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Die Kästchen 

und ihre 
„Bedeutung": 

Um dem Leser unsere Beur- 
teilung der in ASM vorge- 
stellten und getesteten 
Software-Programme in kur- 
zer und übersichtlicher Wei- 
se, dennoch aber aussage- 
fähig und umfassend zu 
übermitteln, hat sich die Re- 
daktion wiederum für eine 
Darstellung in Form von Be- 
wertungskästen entschie- 
den. 

Hierbei haben wir uns auf 
die unserer Meinung nach 
wesentlichsten Punkte der 

jeweiligen Themengebiete 
beschränkt Da sich einheit- 
liche Bewertungskriterien 
für die verschiedenen Soft- 
ware-Sparten nicht finden 
ließen, konzentrierten wir j 
uns bei jedem Gebiet auf 
diejenigen Aspekte, die zur 
Beurteilung am wichtigsten 
waren. 

Um die einzelnen Punkte mit 
größtmöglicher Genauigkeit 
zu bewerten, entschieden 
wir uns „Noten" von bis 12 i 
zu vergeben. Diese Abstu- ' 
fung erlaubte uns, die Beur- 
teilung knapp zu halten und 
damit platzsparend zu ar- 
beiten, um möglichst viele 
Programme vorstellen zu 
können; gleichzeitig hatten 
wir die Möglichkeit, auf ei- 
nen Blick eine Zusammen- 
fassung des getesteten Pro- 
grammes zu präsentieren. 




„Das Kind ist zwar erst knapp ein Jahr alt, kann aber schon laufen!", so etwas ist 
„biologisch" undenkbar, im Journalismus allerdings ist dies durchaus möglich. 
Dies zeigt unsere ASM, die nicht nur laufen kann, sondern sogar schon fest auf 
zwei Beinen steht! Der zweite Jahrgang ist „angebrochen", ASM gibt's jetzt auch 
monatlich. Dies ist die erste Neuerung. Des weiteren haben wir mit Interesse die 
Einsendungen zu unserer „Wunschzettel-Aktion" verfolgt (die genaue Auswer- 
tung wird im nächsten 
Heft bekanntgegeben), 
die u.a. neue Bewer- 
tungskriterien und -no- 
ten „zutage" förderte. Im 
einzelnen sehen die Ver- 
änderungen wie folgt 
aus: 



Bei den Bewertungskästchen - 
egal bei welcher Rubrik - kam 
noch das Faktum „Preis/Lei- 
stung" hinzu. Viele unsere Le- 
ser hielten dies für absolut not- 
wendig, um die Relation von 
Preis und tatsächlicher Quali- 
tät in Form einer Wertungszahl 
„veranschaulicht" zu wissen. 
Näheres zu unseren „neuen" 
Maßstäben erfahren Sie auf der 
„Pappe", die vor dieser Seite 
liegt! 

Ein gewaltiger Teil derZuschrif- 
ten unserer Leser „forderte" ei- 
ne „Sport-Seite". Nun, auch wir 
hielten es für längst überfällig, 
Sportspiele und solche, die in 
„Grenzbereichen" liegen, unter 
einer Rubrik zusammenzufas- 
sen. Dies ist hiermit gesche- 
hen! Wir hoffen, daß Sie diese 




Chefredakteur Manfred Kleirnann auf der „^Jagd nach Pro- 
zenten". (Foto: s.gj 



Seiten genauso interessiert 
verfolgen wie all die anderen. 
Informativ sind sie allemal! 
Wenn Sie Fragen zu einzelnen 
Punkten oder weitere Verbes- 
serungsvorschläge auf Lager 
haben sollten, so lassen Sie es 
uns wissen. Jetzt aber rein ins 



Vergnügen: Die ASM-Redak- 
tion glaubt, wieder ein „paar" 
tolle Spiele für Sie getestet 
zu haben. Und: Beachten Sie 
auch wieder unsere Wettbe- 
werbe. Viel Spaß und viel 
Glück... 

Ihre ASM-Redaktion 






mSS TIMES (S. 71) und ANTimAD 
(S. 37) noch ewiges mehr zu verge- 
ben: KARATE KID II von MICRODEAL 
($„ 33) wird's für den Atari STgebenl 
MAS TERTRONIC iäßt20 Leser um ei- 
nen MAGNUM- Joystick reicher wer- 
den. SPIDER heißt das phantasti- 
sche Spiel um einen „Fliegenfänger" 
($. 49h 



Das ASM-Team hat wieder seine ganze 
„Kraft" eingesetzt um neue Preise ranzu- 
schaffen!" (Foto: fb). Von links nach rechts: 
Thomas Brandt, Manfred Kleimann, Bernd 
Zimmermann und Martina Strack. 
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waren und sind ein fester Bestandteil 
der ASM! Diesmal haben wir neben 
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Last but 'n' leasi „ver- 
schenkt 11 TS, DATENSY- 
STEME neben Joysticks 
und Software einen ZX~ 
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Perfekte Animation, Super-Grafik und 
jede Menge Action: KARATE KID, einer 
der Hits dieser Ausgabe. Testberichte S. 
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„Greif die Liane!" TARZAN, der Herr des 
Dschungels, läßt seinen Schrei nun 
auch auf dem Computer ertönen 
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Die ASM-Umfrage: Was war gut, 

was war schlecht in '86? 
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Anwender in ASM: Wieder viel Interessantes 

für die User 1 UU 

Game Over - Kontaktadressen 113 



Neu in ASM ist das SPORT-KALEI- 
DOSKOP, neu auf C-64, Schneider und 
Spectrum ist XENO, eine atembe- 
raubende Sportsimulation 
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TASS TIMES, das total verrückte Ad venture von ACTIVISION, entführt Sie in die Welt 
von ausgeflippten Punkern und blutgierigen Monstern. Nur wer sich den merkwürdigen 
Gepflogenheiten der Menschen in Tonetown, dem Ort des Geschehens, anpaßt, hat eine 
Chance, mit heiler Haut davonzukommen. 



Einen ausführlichen Test des Programms finden Sie auf den Seiten 
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Aber damit noch nicht genug! Wir verlosen TASS TIMES insgesamt 12 mal für 
Atari ST, C-64, Ämiga und IBM. Alles Nähere erfahren Sie auf Seite 
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Hl Leute! 

Eure Geduld 
hat sich gelohnt; auf 
d eil Seiten 74 und 76 
werden nun endlieh 
die Gewinner der 
Wettbewerbe aus i 
ASM 9/86 bekanntge- 
geben. Die Sieger der ! 
heutigen Wettbewer- : 
be werden dann in 
ASM 4/86 vorgestellt. 
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Daniel Düsentrieb 
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Programm: Karate Kid II, Sy- 
stem: Atari 520/1040 ST 
(Farbe), Preis: ca. 75 Mark, 
Hersteller: Microdeal, St. 
Austell, Cornwall, England, 
Bezugsquelle: u.a. Prof isoft, 
Osnabrück. 

Karate -Games gibt es mitt- 
lerweile reichlich. Der Boom 
wurde m.M. nach von Spie- 
len wie Exploding Fist oder 
International Karate ausge- 
löst. Es folgte eine Reihe 
von verschiedenen Nach- 
züglern, die in der Qualität 
und Brutalität zwischen gut, 
durchwachsen und mies 
angesiedelt waren. Für den 
Atari ST ist nun ein fernöstli- 
ches „waffenloses" Pro- 
gramm erschienen, das sich 
eine Bestnote verdient: KA- 
RATE KID II ist das Spiel 
zum Film, der in unseren Ki- 
nos läuft. Die Handlung ist 
übernommen worden, dar- 
auf hat MICRODEAL größte 
Sorgfalt gelegt! 
Es ist die Geschichte von 
Daniel LaRusso, der die ge- 
fährliche Herausforderung 
annimmt, das Böse zu be- 
siegen, um ein „echter 
Mann" zu werden. Er möch- 
te das Geheimnis der Trom- 
mel erforschen, die sich in 
der Höhle des Löwen - im 
Schloß von König Shohashi 
- befindet. Unser Held muß 
sich bis zum Erreichen sei- 
nes Zieles der Schergen 
von Erz-Bösewicht Cho- 
zen erwehren, bis er 
dem Schurken selbst 
über den Weg läuft. 
Kampf ist also angesagt! 



Daniel ist ein echter „Dü- 
sentrieb"; er kämpft - in 
„phosphatfreier Lauge" ge- 
waschener weißer Kleidung 
wie ein Berserker. Joystick 
also in Port 1 , und ran an den 
Feind! Insgesamt 16 ver- 
schiedene Bewegungen 
und Schläge hat er drauf 
{acht ohne Feuerknopf- und 
weitere acht mit Feuer- 
knopf-Druck), mit denen er 
seine Feinde besiegen wird. 
Dies gelingt, indem man 
durch geschicktes Taktie- 
ren die Treffer anbringt und 
somit die Kampfstärke des 
Gegners auf Null absinken 
läßt. Mit zunehmender 
Spieldauer nimmt auch die 
„Qualität" der Gegner zu. 
Die Burschen werden im- 
mer gefährlicher, geschick- 
ter und stärker. Für jeden 
verdroschenen gibt's natür- 
lich Punkte. Weitere Bonus- 
Punkte erhalten Sie bei- 
spielsweise, wenn Sie in der 
„Fliegenfänger-Szene" 
Miyagi's Arm mit dem Stick 
bewegen und sich die Eß- 
stäbchen mit dem Feuer- 



knopf schnappen. Eine be- 
sondere Prämie erhalten 
Sie beim Versuch, so viel 
wie möglich Eisschichten 
mit der „leeren Hand" (Kara- 
te) zu durchstoßen. Hierbei 



Besonders schön ist auch 
die Möglichkeit, mit zwei 
Spielern zu agieren. Der 
Spielverlauf ist der gleiche; 
beide Spieler treten nach- 
einander gegen die Böse- 
wichter an. Gewonnen hat 
derjenige, der drei Runden 
für sich entschieden hat 
(Spieler 2 kämpft über Port 

0). 





wird der Feuerknopf solan- 
ge gedrückt gehalten, bis 
Daniel seine optimale 
Schlagkraft erreicht hat; 
dann loslassen, und „Dü- 
sentriebs" Hand saust her- 
nieder. 

Haben Sie alle Gefahren 
überstanden, gelangen Sie 
ins Schloß von König Sho- 
hashi, wo Sie dem üblen 
Chozen gegenüberstehen. 
Kämpfen Sie gegen ihn 
. „wie gewohnt"; vermin- 
dern Sie durch ge- 
schickt angebrachte 
Treffer seine Stärke. Es 
wird Ihnen in dieser 
Szene auch nicht ent- 
gehen, daß in der obe- 
ren rechten Bild- 
schirm-Ecke die ge- 
heimnisvolle Trommel 
angezeigt wird, von der 
ich schon sprach. Lüften 
Sie das Geheimnis, oder 
Sie werden den Ort des 
Grauens nicht lebend 

verlassen! 



Der Spielablauf von KARA- 
TE KID II beinhaltet eine ho- 
he Geschwindigkeit, einen 
höheren Schwierigkeits- 
grad, sehr gute Animation 
und tolle Background-Grafi- 
ken. Der Sound steht dem 




fast in nichts nach. Rund- 
herum - ein gelungenes 
Spiel, das bei Atari ST-Fans 
bald im Regal stehen wird. 
Ein Kompliment nach Corn- 
wall: Bravo, MICRODEAL! 

Manfred Kleimann 
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Des Menschen 
treuester Freund 



Programm: Scooby Doo, 
System: Spectrum, Preis: 
Ca. 25 Mark, Hersteller: Eli- 
te Systems, England, Be- 
zugsquelle: Ua. TS. Daten- 
systeme, Nürnberg. 
Schon vor geraumer Zeit 
angekündigt, nun endlich 
da: SCOOBY DOO, ein Spiel 
im Comic-Stil von ELITE 
(mit tatkräftiger Unterstüt- 
zung von GARGOYLE GA- 
MES produziert), ist er- 
schienen. Ob sich das lange 
Warten gelohnt hat, wollten 
wir natürlich im Test sofort 
herauszufinden versuchen. 
Die Idee des Spiels ist ein- 
fach, aber gut in Szene ge- 
setzt: Sie müssen Scooby, 
seines Zeichens Hund und 



Held des Geschehens, hel- 
fen, seine Freunde Shaggy, 
Velma, Daphne und Fred aus 
den Klauen eines verrück- 
ten Wissenschaftlers zu be- 
freien. Dieser lebt in einem 



ges mehr herumtreiben. 
Klar, daß die Aufgabe von 
diesen üblen Gestalten er- 
schwert wird, wo es nur ir- 
gend geht! Scooby kann 
sich zur Wehr setzen, indem 
er seine Widersacher liebe- 
voll mit seinen mächtigen 
Pfoten „streichelt"; doch 
dieser „Knock out" ist nur 
von kurzer Dauer - schon 
bald werden die Angreifer 
wieder aktiv! 




verwitterten Schloß, in dem 
sich Geister, absolut nicht 
fromme Mönche, angriffslu- 
stige Fledermäuse und eini- 



SCOOBY DOO zu spielen, 

macht Spaß - ohne Zweifel! 
Die Grafiken sind fanta- 
stisch: Die Wahl der Farben, 



die Darstellung der Charak- 
tere und die Animation, all 
das ist hervorragend gelun- 
gen. Der Sound fällt demge- 
genüber leider ein wenig ab, 
doch dieser Nachteil läßt 
sich ertragen. Beim ersten 
Hinsehen hatte ich mir das 
Spiel relativ einfach vorge- 
stellt; um so angenehmer 
war ich jedoch überrascht, 
als ich feststellte, daß schon 
einiges Geschick aufge- 
bracht werden muß, um sich 
bei diesem Spiel halbwegs 
gut aus der Affäre zu ziehen. 
Ich bin von SCOOBY DOO 
begeistert, und ich glaube, 
daß auch Sie viel Freude mit 
dem Programm haben wer- 
den. Zugreifen lohnt be- 
stimmt! 



Grafik 10 
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Motivation 9 
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Programm: Olli & Lisa, Sy- 
stem: Spectrum, Preis: ca. 
6 DM, Hersteller: Firebird. 
Die Geschichte vom Ge- 
spenst von Canterville 
kennt sicherlich jeder von 
Ihnen. Und wenn man sich 
Olli Lisa ansieht, liegt der 
Verdacht nahe, daß eben 
dieses Werk von Oscar Wil- 
de als Vorlage für das Spiel 
gedient hat Auch hier ist es 
ein reicher Amerikaner, der 
dem armen Gespenst Sir 
Humphrey schlaflose Näch- 
te bereitet. 

Seine alte Burg soll nämlich 
Stein für Stein nach Ameri- 
ka transportiert werden, 
bloß weil ein verrückter Mul- 
timillionär daran Gefallen 
gefunden hat Natürlich hat 
Sir Humphrey beschlossen, 
daß er solche Geschichten 
nicht mit seinem Zuhause 
machen läßt Er will den 
Amerikaner gehörig er- 
schrecken, so daß dieser 
nicht einmal im Traum daran 
denken würde, die Burg zu 
demontieren. 

Die Sache hat leider nur ei- 
nen Haken. Sir Humphrey 
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ist ein sehr altes und gar 
nicht schreckliches Ge- 
spenst und befürchtet zu- 
recht, daß er gegen die in 

amerikanischen Filmen ge- 
zeigten Monster nicht antre- 
ten kann. Kein Mensch wür- 
de bei seinem Anblick in 



verjagen. Dazu braucht er 
aber diverse Ingredienzien, 
die über das gesamte Ge- 
lände verstreut sind. Also 
schickt er mir nichts dir 
nichts Olli los, daß der das 
Zeug zusammenhole. 
Derweil wartet seine Frau Li- 
sa bibbernd und zitternd auf 
ihn, denn Olli hat nur eine 
gewisse Zeit zum Sammeln 





Angst und Schrecken ver- 
setzt werden, geschweige 
denn fluchtartig das Gefän- 
de verlassen. 

Hier treten Olli und Lisa auf 
den Plan. Sir Humphrey 
kann sich nämlich mit Hilfe 
eines Zaubertrankes un- 
sichtbarmachen und meint 
daß er dann bessere Chan- 
cen hat, den Amerikaner zu 



der Zutaten, Sir Humphrey 
teilt Olli jeweils mit, was er 
suchen muß. Natürlich lie- 
gen die Sachen nicht nur 
einfach so herum, sie wer- 
den von anderen Schloßbe- 
wohnern (Monsterchen und 
so) bewacht. Insgesamt 
sind acht Zutaten zu finden, 
Man gelangt erst, nachdem 
man eine Zutat gefunden 



hat, in den nächsten Level, 
wo man eine weitere sucht. 
Jedesmal, *wenn Olli eine 
Zutat zum Zaubertrank ge- 
funden hat, bringt er diese 
zu Lisa, die bereits vor dem 
Kochtopf wartet. In einer 
netten Szene, die dazwi- 
schengeschaltet wird, er- 
hält Olli dann von Lisa einen 
dicken Kuss. Ein anderes 
Schicksal erwartet Olli aller- 
dings, wenn er das Zeitlimit 
nicht geschafft hat . . . 
fn der Hauptsache muß Olli 
über Leitern klettern, Aliens 
überspringen und derglei- 
chen mehr, wie man es eben 
von solchen „Sammelspie- 
len" gewöhnt ist Wirklich 
hübsch sind aber die Grafik 
und die Animation. Auch die 
teils witzigen Einlagen ma- 
chen dieses „billige" Spiel 
zu einem Hit, Insgesamt ist 
OLLI & LISA ein sehr unter- 
haltendes Spielchen, das 
mehr wert ist, als sein Preis 
vermuten läßt. Viel Spaß da- 
mit! C.£ French 
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Qualität 



Programm: N.E.XO.R., Sy- 
stem: Spectrum, Schnei- 
der, Preis: Ca. 25 Mark, Her- 
steiler: Design Design, Eng- 
land, Bezugsquelle: U.a. TS. 
Datensysteme, Nürnberg, 
Computer-Shop, München. 

Neu für die Schneider- und 
Spectrum-Rechner ist das 
Spiel N.E.X.O.R., das vom 
englischen Software-Haus 
DESIGN DESIGN produziert 
wurde. Das Programm erin- 
nert von seiner grafischen 
Gestaltung her etwas an die 
klassischen Ultimate-3D- 
Spiele, wie etwa Sabre Wulf, 
und auch die Handlung 
meint man schon von ande- 
ren Programmen herzu ken- 
nen. 

Dennoch gehört das Spiel 
aufgrund seiner guten Gra- 
fik und seines unterhaltsa- 
men Geschehens zu den 
überdurchschnittlich guten 
Neuerscheinungen der letz- 
ten Zeit, 



in N.E.X.O.R., einem riesigen 
Komplex, herum. Also; Wer 
suchet, der findet! Um an 
die Teilstücke der Waffe her- 
anzukommen, müssen zahl- 
reiche Rätsel gelöst, Aufga- 
ben bewältigt und natürlich 
Feinde „gekillt" werden. Ei- 
nige der Teile benehmen 
sich recht merkwürdig: Sie 
beginnen plötzlich zu wach- 
sen, während Sie sie her- 
umtragen, und schwirren 
dann völlig unmotiviert in 
der Gegend herum -achten 
Sie also gut auf Ihr Leben 
(deren Sie insgesamt acht 
besitzen)! Anderen Teilen 
wachsen Beine; diese wer- 
den Ihnen ganz schön „auf 
die Sprünge helfen"! 
Sowohl die Schneider- als 
auch die Spectrum -Version 
warten mit großartigen, far- 
benfrohen Grafiken auf; 
ebenso gelungen ist die 
Animation. Was jedoch 
gänzlich fehlt, ist der Sound 
(bei beiden Systemen). We- 




Die Erde befindet sich in ei- 
nem Krieg mit den Andro- 
medanern. Eine Superwaffe 
wurde entwickelt, um der 
Auseinandersetzung ein 
(gutes) Ende zu bereiten, 
doch sie droht den Feinden 
in die Hände zu fallen. 
Aufgabe des Spielers ist 
nun, Nemesis, so der Name 
der Waffe, zu finden und vor 
den Aliens in Sicherheit zu 
bringen. Nachteil; Das 
„Ding" liegt in Einzelteilen 



8 



der FX noch „Musicke" las- 
sen sich vernehmen, doch 
auch dieses Handicap läßt 
sich bei N.E.X.O.R ange- 
sichts seiner bereits ange- 
sprochenen Qualitäten ent- 
schuldigen, rs 
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Programm: War Zone, Sy- 
stem: Atari 520, 520 

1040 ST mit Farbmonitor, 
Preis: ca. 90 Mark, Herstel- 
ler: Paradox Software/Ei- 
dersoft, Bezugsquelle: u.a. 
Compy Shop, Joysoft. 

Es Ist das Jahr 2090. Die 
Welt ist gerade von einer nu- 
klearen Katastrophe heim- 
gesucht worden. Die Men- 
schen wollen von der Zivili- 
sation retten, was zu retten 
ist. Aber schon versucht ein 
wahnsinniger Kriegstreiber, 
alles an sich zu reißen. Fin- 
den Sie ihn und auch die 
Bombe, an der er bastelt! 
Auf dem Weg dorthin greifen 
seine Handlanger Sie an. 
Zugegeben, die Idee von 
WAR ZONE und PARADOX, 
ist nicht gerade neu! Nach 
dem Laden erscheint das Ti- 
telbild, ein Hintergrund- 
sound ist zu hören. Ein 
Druck auf den Feuerknopf, 
und das Spiel geht los. Die 
Hintergrundgrafik scrollt 
von oben nach unten. Mit- 
tendrin befindet sich ein 
Fahrzeug, das Sie steuern. 
Von oben kommen dann die 







BBC-Bomber 

Programm: Skyhawk, Sy- 
stem: BBC/Electron {u.a. 
auch für C-1 6), Preis: ca. 1 2 
Mark, Hersteller: Bug -Byte, 
London, England, Bezugs- 
quelle: siehe Hersteller! 
Für den Commodore 1 6 soll 
SKYHAWK von BUG-BYTE 
recht erfolgreich gewesen 
sein. Das sagt der Herstel- 
ler. Ich kann mir das eigent- 
lich nicht vorstellen, da es 
sich um ein Bailer-Spiel der 
„schlechtesten Güte" ge- 
handelt hat. Deswegen ein 
Wunder, daß Margeret Stan- 
ger eine Konvertierung für 
den BBC/ELECTRON vor- 
genommen hat. Sei's drum, 
das Spiel liegt nun vor. Die 
„Hunderttausendste" 
Skramble-Version ist nun 



Gegner auf Sie zu. Panzer, 
Helikopter usw. schießen, 
was das Zeug hält. Deshalb 
ist es ratsam, die Beta-Flux- 
Bombe gleich am Anfang 
aufzunehmen, denn sonst 
werden Sie nicht weit kom- 
men. Eine Ähnlichkeit mit 
dem Programm Spy Hunter 
läßt sich nicht verheimli- 
chen. Natürlich ist WAR ZO- 
NE um Längen besser! Die 
Grafik ist, den Erwartungen 
entsprechend, sehr farben- 
froh und abwechslungs- 
reich. Auch die Splelge- 
schwindigkeit ist aufgrund 
der hohen Rechenleistung 
des STs hoch und erfordert 
in den höheren Levetn eine 
gute Reaktion. Auch ein 
durchtrainierter Zeigefinger 
oder Daumen zum Feuern 
kann von Nutzen sein, denn 
geballert werden muß zu 
Genüge. Das ric 
zum Abreagieren. 

Stefan 



Grafik 


8 


Sound 

Spielablauf 

Motivation 

Preis/Leistung . . 


7 

■ ■■-■■■ 1*1 

o 

■ ■■»#■■ I 






auch für die Freunde des 
„seltenen Rechners" (bei 
uns!) zu haben. Was soll 
man zum Spielabiauf sa- 
gen? Starten Sie schnell mit 
einem schlecht gestylten 
Flugzeug, beachten Sie erst 
gar nicht die Landschaft, 
sondern gleich die Gegner; 
das in zweierlei Hinsicht: die 
Grafik ist nicht die allerbe- 
ste; die Gegner dagegen 
fast schon zu schnell. Bevor 
man sich so richtig vom Bo- 
den erhebt, ist man auch 
schon bald wieder auf selbi- 
gem. Ansonsten läuft alles 
wie „gewohnt": Ballern, bal- 
lern, ballern. 
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Für einen richtigen Gangster ist der Knast das Allerletzte. Das 
Essen kann man vergessen, und der Rest ist auch nicht viel 
besser. Da gibt es nur eine Lösung: raus hier! Ohne Rücksicht i Name 
auf Verluste. Und dann wird der ganz große Coup geplant, nach 
dem man für immer ausgesorgt hat. Aber draußen wartet nicht ' 



i 



break gibt es für den C 64 und für Schneider Und den neuen 
Gesamtkatalog gibt es für jeden, der uns den Coupon schickt. 



Straße _ 






nur die Freiheit, sondern auch der härteste Cop der Stadt! Jail- i An: arioiasofi, cari-Berteismann-str.161, 4830 Gütersloh 



PLZ 
An: 



Ort 
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Von Experten 
für Experten. 



CVJ 



* 




Programm: Camelot War- 
riors, System: Schneider, 
Spectrum, Preis: ca. 36 
Mark, Hersteller: Ariolasoft, 
Bezugsquelle: u.a. Funta- 
stic, München; T.S. Daten- 
systeme, Nürnberg; Profi- 
soft, Osnabrück. 
Da hat sich ARIOLASOFT 
eine ganz schwierige Aufga- 
be vorgenommen. Mit CA- 
MELOT WARRIORS sollte 
vermutlich eine „Fortset- 
zungsgeschichte" des le- 
gendären Sorcery (von Vir- 
gin Games) geschaffen wer- 
den. Man beginnt -wie auch 
schon der Vorgänger - mit 
Schneider! Die Aufma- 
chung der Kassetten-Hüüe 
ist bombastisch. Sehr schö- 
ne „mittelalterliche" Schrift, 
gute Screen-Shots und ein 
Fantasy-Titelbild lassen auf 
einiges hoffen. 
Nach dem Einladen der 
Schneider-Kassette baute 



merkte, daß die „typischen" 
Elemente aus Sorcery {Be- 
wegungs- und Action- 
Ablauf; Animation der Spiel- 
figuren; Backgrounds usw.) 
doch immer deutlicher vor 
meinen Augen erschienen. 
Ich begab mich also auf die 
Suche nach den vier Ele- 
menten des 20. Jahrhun- 
derts, die im Cornwall um 
500 n. Chr. zu finden sind. 
Mein tolles Schwert „Exca- 
membert" konnte mich al- 
lerdings nicht immer vor der 
Schar der Feinde retten, so 
daß ich des öfteren „darnie- 
derlag". ARIOLASOFT hat 
es geschafft, eine Art SOR- 
CERY II auf die Beine zu stel- 
len, die zu gefallen wußte. 
Es handelt sich dennoch 
um ein eigenständiges Ac- 
tion-Adventure, das den 
Reiz der Fantasy World gut 
rüberbringt. Bleibt abzuwar- 
ten, wie die Fans solcher 




sich tatsächlich eine wun- 
dervolle Welt des Mittelal- 
ters auf. Direkte Vergleiche 
zu Sorcery ließen sich aller- 
dings nicht erkennen - zu- 
nächst! 

Dann „schlenderte" ich so 
ein bißchen mit meinem 
Helden aus König Arthurs 
Zeiten durch die vier „Wel- 
ten" (Wald, See, Höhle, 
Schloß Camelot), bis ich 
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Spiele auf CAMELOT WAR- 
RIORS reagieren. Das „La- 
ger" könnte gespalten sein, 
wenn sich wirklich ein SOR- 
CERY-Vergleich bestätigen 
sollte. mk 
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Programm: Star Soldier, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 36 
Mark, Hersteller: Quicksil- 
va, London, Bezugsquelle: 
u.a. Joysoft, Köln. 



drücken. Und siehe da - ich 
traf die armen Kerle, die sich 
dann „skeletthaft" aus die- 
ser Welt „verabschiedeten". 
Kurz vor ihrem Tod hinterlie- 




Und wieder geht es in den 
Weltraum! Wieder einmal 
sucht man sich einen Plane- 
ten aus, auf dem man eine 
Mission erfüllen muß. Wie- 
der einmal geht es recht 
schnell und hektisch zu. 
Wieder einmal ist die Grafik 
ausgezeichnet... Einer der 
neuesten Vertreter dieser 
Gattung ist gleichzeitig 
auch einer der besten: 
STAR SOLDIER aus dem 
Hause QUICKSILVA! 
Nachdem ich das Spiel ein- 
geladen hatte, erblickte ich 
ein Anfangsbild, das mich 
zunächst „verwirrend" an 
Tau Ceti erinnerte: ein Drittel 
„Sternenhimmel", zwei Drit- 
tel Kontroll-instrumente. Mit 
dem leon steuerte ich die 
verschiedenen „Funktions- 
tasten" an: Bei „Job" wurde 
ich über meinen Auftrag in- 
formiert (zuvor mußte ich je- 
doch „Competition" anwäh- 
len!); unter „Exam" konnte 
ich ein Viereck auf einen 
sichtbaren Planeten lenken, 
und mit „Go" war ich dann 
urplötzlich mitten im Kampf- 
geschehen. 

Zahllose Feinde stürzten 
sich auf mich; „intuitiv" be- 
gann ich den Feuerknopf zu 



ßen Sie noch ein paar Ge- 
genstände, die für mich 
nützlich waren: ein weißes 
Feld frischt Energie auf. Ein 
schwarzes Schild schützt 
Sie für zehn Sekunden. Ein 
Kreuz bewirkt, daß Sie mit 
Ihrer Waffe auch Objekte 
zerbailern können. Wichtig 
ist vielleicht noch am Ran- 
de: Wenn Sie die Leertaste 
drücken, wirft Ihre Spielfi- 
gur, die wie ein Ikari Warrior 
aussieht, Handgranaten! 
Insgesamt gehen, bietet 
STAR SOLDIER eigentlich 
für ein Ballerspiel 'ne ganze 
Menge: Spannung, Motiva- 
tion und gute Grafik sind die 
Haupt-Komponenten bei ei- 
nem Programm, das zu ge- 
fallen wußte! hine 
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Actio n Games 




Programm: The Legend of 
Sindbad, Sytem: C-64, 
Preis: Ca. 30 Mark, Herstel- 
ler: Superior Software, Eng- 
land, Bezugsquelle: U.a. 
Computer-Shop, München. 
„Sindbad, der Seefahrer" 
als Computerspiel? Warum 
nicht? Die englische Firma 
SUPERIOR SOFTWARE hat 
den „Stoff" aufgegriffen und 
in ein recht nettes Spiel um- 
gesetzt: THE LEGEND OF 
SINDBAD. 

Die Handlung basiert auf 
Sindbads letztem Aben- 
teuer, der Gefangennahme 
durch Sultan Salabim. Hier 
sitzt er nun in einem Verlies, 
all seiner Schätze beraubt, 
und grübelt über seine et- 
was ungewisse Zukunft 
nach. Doch - wie könnte es 
anders sein? - Sinbad kann 
sich von seinen Fesseln be- 
freien, und sofort macht er 
sich daran, den Weg aus 
dem Palast des Sultans zu 
finden. Um zu entkommen, 
benötigt er zwei Schlüssel, 
die ihm die Tore zum Aus- 
gang öffnen. Wenn Sie das 
erste Level überstanden ha- 
ben (was nicht einfach ist, 
glauben Sie mir!), werden 
Sie auf die Wachen des Sul- 
tans stoßen, die Sie mit et- 
was Glück und viel Ge- 
schick mit einem Schlag 
aus dem Weg räumen kön- 
nen. Der Anführer der 
Wächter dagegen ist schon 
ein etwas schwereres Kali- 
ber- um gegen ihn zu beste- 
hen, müssen Sie gleich drei 
Treffer landen! Hilfe ist je- 
doch unterwegs in Gestalt 
von Wunderlampen, die so- 
wohl Bonuspunkte einbrin- 
gen als auch Ihre Körper- 
kräfte erhöhen. (In diesem 
Level werden Sie außerdem 
ein Passwort finden, mit 
dessen Hilfe Sie im Falle Ih- 
res „Ablebens" das Spiel an 
dem zuletzt erreichten 
Punkt fortsetzen können.) 
Haben Sie die Auseinander- 
setzung mit den Wächtern 
überstanden, so geht es 
weiter mit einem Kamelritt 
durch die Wüste. Hier wer- 
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den Ihnen seltsame Lebe- 
wesen begegenen, die es 
auf die armen Höckertiere 
abgesehen haben. Fünf Ka- 
mele müssen Sie unbe- 
schadet durch die Wüste 
bringen, um ins nächste Le- 
vel zu gelangen. Dort warten 
die Leibwächter des Sul- 
tans auf Sie, unterstützt von 
merkwürdigen Vögeln, die 
Sie nur mit je drei erfolgrei- 
chen Schlägen ins Jenseits 
befördern können (die Leib- 
wächter dagegen strecken 
schon nach einem Treffer 



die Waffen). Der Sultan al- 
lerdings schaut nicht taten- 
los zu: mit Hilfe seiner magi- 
schen Kräfte verwandelt er 
sich in einen Drachen, und 
diesen zu besiegen, 
braucht es immerhin 15 Hie- 
be. Also, aufgepaßt! 
Sollten Sie auch diesen 
Kampf überstehen, so wer- 
den Sie mit der Mitteilung 
belohnt, daß Sie bei einem 
Wettbewerb einen ansehnli- 
chen Preis gewinnen kön- 
nen. Hierzu noch ein Tip: 
Diese Botschaft erhalten 



Sie nur dann, wenn Sie das 
oben erwähnte Passwort 
nicht benutzt haben (was 
ich zugegebenermaßen 
ziemlich unsinnig finde). 
Die Grafiken des Spiels sind 
ordentlich bis gut; die Figu- 
ren hätten etwas größer dar- 
gestellt werden können. Der 
Sound ist prima - mir hat es 
vor allem die Anfangsmelo- 
die angetan. Alles in allem 
ein Spiel, das über dem 
Durchschnitt liegt. rs 
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Er kämpft und kämpft und . . . 



Programm: Cobra, 
Spectrum, Schneider, Com- 
modore, Preis: Spectrum 
ca. 28 Mark (Schneiderund 
Commodore ca. 32 Mark), 
Hersteller: Ocean Software, 
England, Bezugsquelle: U.a. 
TS. Datensysteme, Nürn- 
berg. 

Aufgepaßt, Leute: Es geht 
wieder rund! Der harte 
Mann aus USA tritt wieder in 
Aktion. Die Rede ist von Syl- 
vester Stallone alias Rambo 
alias City Cobra, der seinen 
Kopf (und seinen muskelbe- 
packten Körper) für 
OCEAN's neues Programm 
COBRA hinhielt (als Vorlage 
für das Spiel diente, man 
ahnt es bereits, der Kinofilm 
CITY-COBRA). 
Es ist natürlich immer ein et- 
was fragwürdiges Unterfan- 
gen, wenn die gut gebauten 
Filmhelden, in ein Raster 
aus einigen Pixeln ge- 
zwängt, auf dem Computer- 
monitor für Recht und Ord- 
nung sorgen sollen. In aller 
Regel werden aus den in na- 




tura so imposanten Erschei- 
nungen recht witzige Männ- 
chen, denen man ihre Stär- 
ke und ihre herausragen- 
den physischen Fähigkei- 



gung zahlreicher Aufgaben 
gilt es natürlich, zu ballern, 
was das Zeug hält, um der 
Bande den Garaus zu ma- 
chen. Neues wird in dem 
Spiel nicht geboten. Freun- 
den von reinen Actionspie- 




ten nicht mehr so ohne wei- 
teres ansieht. 

So auch bei dem „Compu- 
ter-Stallone", dessen Kör- 
permitetwas merkwürdigen 
Proportionen versehen wur- 
de. Die Beine etwas „mik- 
krig", der Kopf ein wenig zu 
klein (aber auf den „Grips" 
kommt's bei „Syivie" jaauch 
nicht unbedingt an, oder?), 
der Oberkörper .dagegen 
gewaltig (reicht für zwei 
„echte" Stallones) -so stol- 
pert COBRA durch die Stra- 
ßen einer Stadt, die von ei- 
ner gemeingefährlichen 
Gangsterbande belagert 
wird. Neben der Bewälti- 



len wird allerdings in ausrei- 
chendem Maße Gelegen- 
heit geboten, sich auszuto- 
ben. Wer Gefallen daran fin- 
det (und bei der Darstellung 
des „Computer-Stallone" 
ein bis zwei Augen zu- 
drückt), wird für einen halb- 
wegs akzeptablen Preis ein 
Spiel bekommen, das für ei- 
nige Zeit recht unterhaltsam 
sein kann, 

Bernd Zimmermann 
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Actio n Games 



Doppelpackung, 
doppelt gut! 



Programm: Uridium/Para- 
droid Double Pack, System: 
Commodore 64, Preis: ca. 
36 Mark, Hersteller: Hew- 
son Consultants, 56B Milton 
Trading Estate, Milton, 
Abingdon, Oxon 0X14 4RX, 
England, Bezugsquelle: 
u.a. Kaufhäuser. 




Daß das Haus HEWSON 
CONSULTANTS gute bis 
sehr gute Produkte liefert, 
ist landläufig bekannt. Zwei 
der ganz großen HEWSON- 
Hits URIDIUM & PARADROID 
werden jetzt im Doppelpack 
angeboten. Beide Spiele, 
die mit dem Namen Anthony 
Braybrook „sehr eng" ver- 
knüpft sind, werden außer- 
dem in einer erweiterten 
Version in der Nach-Weih- 
nachtszeit ihre Käufer fin- 
den! 
Zunächst zu FAST PARA- 



DROID (so der Original-Ti- 
tel!): 

Der erste Teil der Doppel- 
Packung umfaßt das altbe- 
kannte und sehr trickreiche 
Spiel, das schon einige 
Auszeichnungen und Erfol- 
ge in den Hitparaden vor- 
weisen kann. Es handelt 
sich um das „alte" Original- 
Spiel; es „läuft" jedoch um 
weitere 50% schneller! Ein 
Genuß für Spieler, die Ac- 
tion mit taktischem Ge- 
schick und kniffligen Situa- 
tionen verbinden möchten! 
Die Grafik ist, wie gewohnt, 
sehr gut; der Sound phanta- 
stisch. Auch die Bedienung 
ist beileibe nicht so schwie- 
rig, wie damals anfangs vie- 
le meinten. 

URIDIUM (erweiterte Fas- 
sung): 

Über dieses Spiel, das die 
jüngere „Software-Ge- 

schichte" beeinflußte, muß 
eigentlich kaum etwas ge- 
sagt werden. Wer dieses ra- 
sante, spannende und moti- 
vationsgeladene Programm 
noch nicht haben sollte, 
müßte eigentlich zugreifen 
(zumal PARADROID quasi 
„umsonst" mitgeliefert 

wird.)! Die „ausgereiftere" 



Hallo, Du da! 




i: Twinky goes hi- 
king, System: C-64/128, 
Preis: ca. 1 DM, Hersteller: 
Firebird, Bezugsquelle: Ein- 
zelhandel. 

Gar nicht sooo schlecht, 
was bei bei Twinky goes hi- 
king von Firebird so alles 
auf dem Bildschirm er- 
scheint Schließlich kann 
man für ca. 1 DM auch kein 
„Superprogramm" erwar- 
ten. Hier entspricht die Lei- 
stung gut dem Preis. 
Das Spiel kann von einem 
oder zwei Spielern gespielt 
werden. Dabei steuern Sie 
Twinky, den Sie heil nach 



Twinkyhausen bringen 

müssen. Lassen Sie sich 
nicht entgehen, nach dem 
Einladen des Spiels von 




Twinky „angemacht" zu wer- 
den. Wenn Sie nämlich et- 
was zögern, bleibt der vor- 
bei hüpfende Twinky einen 
Moment stehen, und ein, 
Sprech blase bildet sich: 



Version von Braybrook's Hit 
bietet eine modernere Gra- 
fik und einen kompletten 
neuen Satz an „Dread- 
nought-Blocks". Im einzel- 
nen bedeutet dies, daß die 
feindlichen Angreifer zahl- 
reicher sind, sie bewegen 
sich in einem anderen 
„Rhythmus". Ihr eigener 
„Manta" kann jetzt zu jeder 
Zeit auf dem „Master Run- 
way" landen, ohne daß man 
den Hinweis „Land Now!" 
abwarten muß. Dadurch er- 
höht man das strategische 
Element im Spiel gewaltig. 
Sie können nun selbst ent- 
scheiden, wann Sie sich 
„zur Ruhe" begeben möch- 
ten, müssen allerdings aber 
dafür weniger Punkte in 
Kauf nehmen. Die Bonus- 
Wertung wurde erhöht; sie 
liegt jetzt bei 100 Punkten 
pro Schiff. Die Namen der 



verschiedenen Ebenen 
(„Dreadnoughts") sowie de- 
ren farbliche Absetzung 
wurden beibehalten; die 
Plattformen jedoch sind 
gänzlich neu! Das Spiel als 
Ganzes ist etwas schwieri- 
ger geworden. Auch eine 
„echte" High-Score-Liste 
wurde hinzugefügt. 
Fazit: Zwei Super-Spiele in 
einer Packung. Grafiken, 
Sounds, Spielwitz und ra- 
santes Spielgeschehen auf 
„einen Haufen" hat es selten 
gegeben. Ich glaube, dieses 
„Programm -Paket" riecht 
nach einem Hitparaden- 
Stürmer! mk 
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Hallo Du ja Du da vor 

dem BHdschirm,....warum 
startest Du das Spiel nicht? 
usw. Das ist für den Preis 
schon recht nett gemacht. 
Wenn es dann los geht, se- 
hen Sie auf dem zweigeteil- 
ten Bildschirm jeweils einen 
Parcours mit Twinky und 
seinem Zwillingsbruder, den 
entweder der Computer 
steuert (und das nur mäßig, 
wenn man überhaupt von 
Steuerung sprechen kann) 
oder Ihr Mitspieler. Dann 
geht die Hüpferei los, denn 
auf dem Weg nach Hause 
lauern allerlei Gefahren auf 
Twinky wie z.B. Skorpione, 
Steinmauern, Schlaglöcher 
und dergleichen, die über- 
sprungen werden müssen. 



Im zweiten Level wird der 
Parcours dann perspekti- 
visch dargestellt, um so eine 
Art 3-D-Effekt zu erreichen. 
Hier kann Twinky auch noch 
ein paar Herzchen sam- 
meln. Die Animation der Fi- 
guren sowie die gesamte 
Darstellung kann für den 
Preis von 10 DM durchaus 
akzeptiert werden. Großarti- 
ge Aktion darf nicht erwartet 
werden, aber wer Hüpfspie- 
le mag, wird hiermit ein 
preisgünstiges erhalten. 

Martina Strack 
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Action Games 



„Neuauflage" 



Programm: Yie Ar Kung-Fu 
II, System: C-64, Spectrum, 
Schneider, Preis: ca. 30 

Mark (Spectrum ca. 25 
Mark), Hersteller: Imagine 
Software, England, Bezugs- 
quelle: u. a. Computer- 
Shop, München. 
Hoppla, es geht wieder 
rund! Nachdem sich das 
Karatespiel YIE AR KUNG- 
FU lange Zeit in den Charts 
einen festen Platz gesichert 
hatte, hat nun IMAGINE ei- 
nen Nachfolger, schlicht 
und einfach YIE AR KUNG- 
FU II betitelt, auf den Markt 
gebracht. 

Wieder einmal ist China den 
üblen Machenschaften ei- 
nes skrupellosen Regenten 
ausgesetzt. Doch Hilfe naht 
in Gestalt des tapferen Lee 
Young, Sohn des Helden 
aus dem Vorgängerpro- 
gramm. Lee ist ein Meister 
des Kung-Fu und verfügt 
über ungewöhnliche 

Kampftechniken, die nur 
von Generation zu Genera- 
tion übermittelt werden. So- 
mit sollte der Kampf mit dem 
Tyrannen und seinen Ge- 
folgsleuten an sich eine lös- 
bare Aufgabe sein, doch ich 
muß zugeben, daß ich eini- 
ge Schwierigkeiten mit mei- 
nen Gegnern hatte. 
YIE AR KUNG-FU II kann al- 
lein, gegen den Computer 
oder zu zweit gespielt wer- 
den. Der Reihe nach begeg- 



net man den folgenden An- 
greifern, die verschiedene 
Waffen einsetzen (voraus- 
gesetzt, daß man sich ge- 
gen den momentanen Krie- 
ger durchsetzen kann): Yen 
Pei (eiserne Zöpfe), Lang 
Fang (Fächer), Po Chin 
(Feueratem), Wen Hu (flie- 
gende Maske), Wei Chin 
(Bumerangs), Mei Ling (Dol- 
che), Han Chen (Bomben) 
und Li Jen (Blitze). Gleich 
nachdem Sie das Spiel ge- 
startet haben, fliegen selt- 
same Gebilde auf Sie zu. 
Hier hilft nur eins: Springen 
Sie über diese Feuerkugeln 
(oder was immer das sein 
soll) hinweg, oder tauchen 
Sie darunter hindurch; kei- 
nesfalls aber sollten Sie 
sich auf eine Berührung mit 
ihnen einlassen, denn das 
geht zu Lasten Ihrer ohne- 
hin schon begrenzten Ener- 
gie. Nachdem Sie auf diese 
Weise drei Räume hinter 
sich gebracht haben, 
kommt es zum ersten 
Kampf. Hier wartet Yen Pei 
auf Sie, der Ihnen seine ei- 
sernen Zöpfe entgegen- 
schleudert (andere Länder, 
andere Sitten!). Um nicht 
schon vorzeitig das Zeitli- 
che zu segnen, sollten Sie 
versuchen, sofort in den „In- 
fight" zu gehen - nur dann 
haben Sie eine Chance, 
noch die nächsten Gegner 
zu „erleben". 




Na, ja, wie gesagt - kaum, 
daß Sie den ersten Gegner 
überstanden haben, wartet 
auch schon der nächste auf 
Sie: Lang Fang hat sich dar- 
auf spezialisiert, mit seinem 
Fächer wild in der Luft her- 
umzuwirbeln; doch er ist 
noch einer der harmloseren 
Angreifer - ihn aus dem Weg 
zu räumen, ist nicht all zu 
schwierig. Während der 
Fights werden in unregel- 
mäßigen Abständen für kur- 
ze Zeit Teetassen und 
Schälchen mit Nudelsuppe 
erscheinen (in diesem Mo- 
ment wird mir wieder be- 
wußt, daß ich heute noch 
nichts gegessen habe). 
Nehmen Sie diese unbe- 
dingt mit, denn die Suppe 
macht Sie vorübergehend 
unbesiegbar, und der Tee 
wird Ihnen in der Endphase 
des Spiels noch zugute 
kommen. 

Außer einem etwas anderen 
Szenario konnte ich bei YIE 
AR KUNG-FU II nichts Neu- 



es gegenüber seinem Vor- 
gänger entdecken. Die Gra- 
fiken sind, wie beim „ersten 
Teil", eher als durchschnitt- 
lich zu bezeichnen; die Ani- 
mation ist ebenfalls nicht 
gerade überwältigend. Der 
Sound (mit der „S"-Taste 
wird zwischen Musik und FX 
umgeschaltet) ist solide, 
vielleicht noch einer der Hö- 
hepunkte des Spiels. Alles 
in allem ist YIE AR KUNG-FU 
II noch solchen Spielern zu 
empfehlen, die noch nicht 
im Besitz des Vorgänger- 
programms oder eines an- 
deren guten Karatespiels 
sind. An den Standard eines 
so excellenten Spiels, wie 
beispielsweise International 
Karate, kommt YIE AR 
KUNG-FU II nicht annä- 
hernd heran. bz 
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Höhlen- 
Theater 

Programm: Caverns of Eri- 
ban, System: Atari, Preis: 
ca. 10 DM, Hersteller: Fire- 
bird, Bezugsquelle: u.a. 
Compy-Shop, Mülheim. 

Firebird wartet mit einem 
weiteren Höhlenspiel auf: 
Caverns of Eriban. Hierbei 
handelt es sich um ein typi- 



sches „Me-too-Produkt". 
Nur, daß man diesmal nicht 
in einer Höhle rumfliegt, um 
irgendwas oder irgendwen 
rauszuholen, sondern um 
„Supplies" reinzubringen. 
Dazu landet man auf den 
entsprechenden Basen, 
nachdem man zunächst auf 
der Oberfläche getankt und 
5 von den Dingern einge- 
laden hat. Natürlich wird 
einem das Leben in den 
Höhlen nicht leicht ge- 
macht. Überall.tropft es und 
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Erntezeit - schlechte Zeit? 






Programm: Melonmania, 
System: C-64, Preis: ca.30 
Mark, Hersteller: Intercep- 
tor Software, Bezugsquelle: 
u.a. Computer Shop, Mün- 
chen. 

Mr. Megafat ist ein begei- 
sterter Meionen-Züchter. Er 
liebt seine „Dinger" über al- 
les. Nun zur Erntezeit stellt 
er mit Entsetzen fest, daß 
sich allerei Ungeziefer an 
seinen prallen Früchten er- 
götzt.,, Alarm, zu den Melo- 
nen!", denkt sich Megafat. 
So macht er sich auf den 
Weg, seine Melonen ab- 
zuernten (immer nur eine 
kann er auf seinem Kopf 
transportieren!) und diese 
in einem Kübel zu ver- 
stauen. 




Das ist in Kürze die Story 
von MELONMANIA, einem 
neuen Spiel von INTERCEP- 
TOR SOFTWARE. Mit Mega- 
fat rennt man nun hektisch 
herum, um die Melonen auf- 
zuspüren. Die garstigen Vie- 
cher werden von unserem 
Helden „eingenebelt" und 
unschädlich gemacht. 

Doch: es ist gar nicht so ein- 
fach, die todbringenden Un- 
tiere zu erledigen. Mir je- 
denfalls gelang das nur sehr 
selten. Ein schwarzer Pfeil 
auf weißem Untergrund 
zeigt Ihnen an, daß Megafat 



in eine andere „Perspekti- 
ve", sprich: „Bild", laufen 
kann. Das Spiel hat vom Ge- 
sichtspunkt des „Spielab- 
laufs" einiges zu bieten: ei- 
ne herrliche, gelungene 
Animation, ein guter Sound, 
nette Background-Grafiken 
und viel „Geschehen". Mich 
erinnert die Gesamtgrafik 
ein wenig an Produkte von 
Gargoyle und vor allem von 
Mikro-Gen (z.B. Everyone's 
a Wally ). 

Das Spiel ist recht gut ge- 
lungen, weist aber dennoch 
einen einzigen kleinen Feh-j 
ler auf: es wird zu schnell 
langweilig. Da dies aber 
mein persönlicher Eindruck 
war, muß das nicht viel zu | 
sagen haben. Es ist denk- 
bar, daß MELONMANIA den- 
noch viele Freunde finden! 
wird, da u.a. auch der Preis 
als vernünftig bezeichnet 
werden muß. Zum Schluß! 
noch eins: Während der La- 
dezeit von MELONMANIA] 
hat der Spieler die Möglich- 
keit, sich die „Zeit zu vertrei- 
ben". Es ist ein kleines Ba- 
sic-Spielchen „eingebaut" 
worden, worin Sie Gegen- 
stände über dem Himmel | 
abwerfen müssen ... 

Manfred Kleimann I 
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Raketen mit „Wärmesu- 
cher", die sich IhrZiel inner- 
halb einer bestimmten 
Bandbreite selbst suchen, 
sind hinter einem her. Das 
war's schon. 






Jedesmal, wenn man alle 
Hilfsmittel abgeladen hat, 
muß man wieder an die 
Oberfläche und neu laden 
(und meistens auch tan- 
ken). Die Grafik ist durch- 
schnittlich, der Sound be- 
schränkt sich auf Schußge- 
räusche. Wer einen High- 
score hohlen will, der bringe 
sich an eine sichere Stelle, 
von der aus man bequem 
Raketen abschießen kann.- 
Die kommen mit schöner 
Regelmäßigkeit angeflogen 







Hier beginnen Sie das Spiel! 






Programm: Legend of Kage, 
System: Schneider, Spec- 
trum, C-64, Preis: ca. 30 
DM, Hersteller: Imagine, 
Nicht zu fassen! Hier hat 
sich IMAGINE einen großen 
Mißgriff geleistet. Auf die 
Veröffentlichung von LE- 
GEND OF KAGE hätte man 
lieber verzichten sollen. 
Selten erlebt man so eine 
schlechte Grafik auf dem C- 
64! 

Die Story ist folgende: Eine 
Prinzessin wurde entführt, 
und Sie müssen diese be- 
freien, wobei Sie eine Men- 
ge Feinde (Ninja-Krieger 
sollen das sein) niedermet- 
zeln müssen. Das war's, 
punktum! 

Jetzt zur Grafik, bzw. das, 
was da so (in mieser Block- 
Grafik) über den Bildschirm 
wackelt. Zunächst sieht 
man ein bis zwei Baumstäm- 



und können zum Teil gefahr- 
los abgeknalltwerden. Übri- 
gens nützt das Abschießen 
von „Tropfen" in der Höhle 
herzlich wenig. Es kommen 
immer neue nach. Fazit: 
Nichts besonderes. 

Martina Strack 
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me im Bild, der Hintergrund 
ist blau. Irgendwoher aus 
den Wipfeln kommen, nach- 
dem die Prinzessin entführt 
worden ist, Ninja-Krieger 
hervorgeflogen. Sie können 
übrigens auch auf einen 
Baum klettern und ebenso 
unmotiviert herumsegeln, 
wie Ihre Widersacher. Auf 
die Feinde können Sie mit 
einem Schwert einschlagen 
oder sie mit Ninja-Sternen 
traktieren, bis Sie im Schloß 
die Prinzessin befreien. 
„Wunderschön" anzusehen 
ist dabei die sogenannte 
Animation der Figuren. Sie 
„laufen" so ähnlich wie die 
Marionetten in der Augsbur- 
ger Puppenkiste, immer ein 
Bein nach oben (hoppsas- 
sa). Fazit: Das Spiel ist noch 
nicht mal 1 Mark wert. Dar- 
auf sollte man besser ver- 
zichten! str 
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Action Games 



„All Systems go!" - Eine Werbung für 



Programm: Defcom, Sy- 
stem: SchneiderCPC, C-64, 
Spectrum, Preis: ca. 36 DM, 
Hersteller: Quicksilva, Vic- 
tory House, Leicester Place, 
London WC2H 7NB 
DEFCOM, so heißt das 
neueste Spiel von QUICK- 
SILVA, das nun frisch ins 
(Software-) Rennen ge- 

schickt wurde. Ich habe das 
Spiel auf allen drei Compu- 
tern getestet und mich ent- 
schlossen, eine Art Ver- 
gleichstest durchzuführen, 
da die Unterschiede zwi- 
schen den einzelnen Versio- 
nen doch recht groß sind. 
Die Story: Die Erde wurde 
(wie könnte es auch anders 
sein) mal wiedervon Außer- 
irdischen angegiffen. Die 
SDI-Pläne sind auf Erden 



mittlerweile so weit verwirk- 
licht, daß man eine voll ein- 
satzfähige Kampfstation in 
der Umlaufbahn hat. Die 
Alien-Verbände werden von 
Geo-stationären Satelliten 
aus gesteuert, die es abzu- 
schießen gilt. (Die Aliens na- 
türlich auch!). Zu diesem 
Zweck ist die Kampfstation 
mit den modernsten Waffen 
ausgerüstet. Wie man an der 
Story merkt, ist die Spiel- 
idee mehr schlecht als 
recht, aber es kommt noch 
schlimmer. 

Bei meinen Versuchen, die 
Spectrum- und die Schnei- 
der-Version zu spielen, 
mußte ich leider feststellen, 
daß diese kaum spielbar 
sind. Begründung: Die 
Steuerung ist derartig unge- 



nau und die Geschwindig- 
keit der Angreifer so hoch, 
daß-ein Treffer reiner Zufall 
ist. Beim C-64 sieht das 
Ganze etwas anders aus. 
Diese kann man zwar spie- 
len, die Grafik-Effekte hal- 
ten sich aber in Grenzen. 
(Kleiner Hinweis am Rande: 
der Einfachheit halber wer- 
de ich von nun an den Spec- 
trum mit „SR" und den 
Schneider mit „SC." be- 
zeichnen) Beim SP. und 
beim SC. sind die Sprites 
schön groß und prima ani- 
miert, beim C-64 hat man al- 
lerdings eine größere Aus- 
wahl von Feinden zur Verfü- 
gung. 

Auch bei der Steuerung gibt 
es gewaltige Unterschiede: 
Während beim C- 64 nach 



links und rechts gesteuert 
werden kann, ist beim SR 
und beim SC. die Steuerung 
auch nach oben und unten 
möglich. Dafür kann beim C- 
64 die Fluggeschwindigkeit 
erhöht werden. Bei allen 
drei Versionen ist es mög- 
lich, während des Spielsein 
Menue-Fenster auf den 
Bildschirm zu bringen. Man 
ist also jetzt in der Lage, ver- 
schiedene Waffen auszu- 
wählen, eine Punkteanzeige 
zu aktivieren und ein Infor- 
mations-Fenster einzu- 
schalten. Teilweise verdek- 
ken diese Fenster aber das 
Spielgeschehen, so daß 
man nicht sehen kann, was 
los ist. 

Beim SR und beim SC. ist es 
darüberhinaus möglich, ei- 
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Bässind^reise!!! 

DISCOVERY 180 DISCOVFBV .«n 



DISCOVERY 180 
ein Laufwerk 
180K Speicherplatz 

DM 399.— 

DISCOVERY 1400 
Zwei Laufwerke 
1.4M Speicherplatz 

DM 1199.— 



DISCOVERY 360 
Zwei Laufwerke 
360K Speicherplatz 

DM 599.« 

OISCOVERY PLUS 18 
Einsatz mit 1 Zu- 
satzlaufwerk 180K 

DM 1 99.« 



DISCOVERY 720 
ein Laufwerk 
720K Speicherplatz 

DM 799. — 

DISCOVERY PLUS 72 
Einbausatz mit 1 Zu- 
satzlaufwerk 720K 

DM 399.« 
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Weltraumspektakel für „drei Computer" 
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ne Weltkarte aufzurufen, auf 
der man die eigene und die 
Position der gegnerischen 
Satelliten sehen kann, um 
diese dann anzusteuern. 
Die C-64-Version bietet die- 
se Karte nicht; dies wurde 
aber dadurch ausgegli- 
chen, daß man im untersten 
Bildschirmdrittel die Erdku- 
gel mit sämtlichen Konti- 
nenten sehen kann, was 
auch jederzeit eine Ortsbe- 
stimmung ermöglicht Die 
beiden anderen Versionen 
zeigen eine nichtssagende 
grüne Kugel auf dem Bild- 
schirm. 

Kommen wir zum Sound: 
Dieser ist beim Spectrum 
schlicht und einfach nicht 
vorhanden. Der Sound beim 
C-64 ist recht gut Am mei- 



sten hat mich aber der 
Schneider überrascht. Was 
da aus dem Lautsprecher 
kommt, ist einfach phanta- 
stisch, vor allem wenn man 
die musikalischen Fähigkei- 
ten dieses Computers be- 
denkt Neugierig geworden, 
holte ich mein Stereokabel 
aus der Schublade und hör- 
te mir das Ganze mit zwei- 
mal 50 Watt (Sinus) an. 
(Mein Vater war ganz schön 
sauer). Ich muß sagen, echt 
gut! Es ist damit etwas ein- 
getreten, was ich, ehrlich 
gesagt, niemals für möglich 
gehalten hätte: Der C-64 
wurde in puncto Sound vom 
Schneider geschlagen! Zur 
Ehrenrettung des C-64 sei 
gesagt, daß dieser leider 
keinen Stereo-Sound er- 



zeugen kann, gerade da lie- 
gen aber zumindest beim 
Spiel DEFCOM die Vorzüge 
der Schneiderversion. 
Spielerisch gibt DEFCOM 
nicht allzuviel her, zumin- 
dest die Spectrumversion 
sollte man ganz schnell wie- 
der vergessen. Die C-64- 
und die Schneider-Versio- 
nen kann man nur aufgrund 
des guten Sounds und der 
ordentlichen Grafik-Effekte 
empfehlen. Wer mehr erwar- 
tet als eine einfallslose Bal- 
lerei, der sollte besser die 
Fingervon DEFCOM lassen! " 
Bewertung: Da Ich diesmal 
genügend Zeit hatte, alle 
drei Versionen zu testen, 
diesmal drei Bewertungs- 
kästchen. 

Ottfried Schmidt 
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Brandneue Spectrum Softw 




Glider fttder 29,90 

Dr. What 29,90 

Bugsy 29.90 

WAR : 29.90 

Asterix 29,90 

Galvan . 29,90 

Deactivators 29,90 

They Sold 3 Million III . 29.90 

1942 . . . 29,90 

Frost ßite 29,90 

Great Escape 29.90 

Revolution 29.90 

Captain Kelly 29.90 

Pub Games 29,90 

Tujad 29,90 

Terors of Trantoss .... 29,90 

Paperboy . ...... 29,90 

Lightforce 29,90 

Street Hawk 29.90 

Prodigy 29.90 

Strike Force Cobra . . 29,90 

Zythum 29.90 

Moonlight Madness . . 29,90 

The Trap Door 29.90 

Now Games III 29,90 



3-Death Chess . . . 

Füll Th rollte 

Flyer Fox 

Sai Combat 

Spitfire 40 

Falcon Patrol II . . , 
Super ßowl 

,V" 

£112 AD 

Pyjamarama 

Schizofrema . ... 
Heavy on the Magick 

Art Studio 

Battte of the Planets 

Batman 

Bounces 

Cauldron II , . . . , 
The Young Ones . . 
Laser Compiler . . . 
Laser Basic . . . . , 
Ping Pong 

Basketball 

Blade Runner ... 

Juggemaut 

Movie 



29 
25 



9,90 Hocus Focus . . 

9,90 Manlronix .... 

19,90 Rebel Planet . . , 

29.90 Pyracurse . . 

35.90 Kung Fu Master . 

1 9,90 TAS WORD El! (Cartr) 

29,90 TASWORDIII (Disk) 

29,90 Mermaid Madness 

90 Jack the Nipper . . 

90 Arcade Creator . . 

29.90 Spindizzy . . . . . 

35,90 Red Arrows .... 

49,90 Ghost "n Goblins - . 

29,90 Stafnless Steel . . 

29,90 Quill 

35,90 Illustrator 

29,90 The Planets .... 

29,90 Dan Dare 

29,90 Aftershock ...... 

39,90 Nightmare Rally ■, . 

29,90 Terrors of Trantoss 

29,90 Best of Beyond . . 

29,90 Seas of Blood . , . 

29,90 Very Big Cave Adventure 

29,90 Shadow Fire 



29,90 Sorderon's Shadow . 35,90 

29,90 Iwo Jima 29,90 

35,90 Elite . 49,90 

29,90 Enigma Force 35 h 90 

29,90 Strike Force Harrier . . 35,90 

59,90 Killer Tomatoes 29,90 

69,90 Cauldron II 29 r 90 

29,90 Dragons Lair 39 r 90 

29,90 Knight Rider 29,90 

59,90 Mindsione 29,90 

35,90 Hearttand 29 h 90 

29,90 Nexor 29 p 90 

29,90 Resoue on Fractalus . 35,90 

29,90 Macadam Bumper . , . 29,90 

49,90 Crash Smashes 29,90 

49,90 Zenji 19,90 

35,90 SpeJIbound 14,90 

29,90 Time Trax 29,90 

29,90 Rolands Rat Race ... 29,90 

29,90 TT Racer 29,90 

29,90 XARQ 35,90 

29,90 Ashkeron . 29,90 

35,90 Konami 's Tennis , . 29,90 

29,90 Boboy Bearing 29,90 

35,90 Off the Hook 29,90 



(bj 



Room Ten (CJ 

S eus ^Mach,na 
%> sof d a MfJJ ^ n 

A G (C ? 90 

Dr Who (D 
T^ijd (C) 
ugntforce fei " 
Ljghtforce (q! 

' nner J fan ce (Ci 
jemp &st jqi ' 
Tempest m) 

Prodjg yfC / ' 
^rodpgy fD) 

Glider R; der fC) 

^ Games 3 
wovfe fo 
^ovfe fD) 

^ u 99ernaut (rs 

7 -'dsf C ) f ] 
ds fD 



Schneide 



Bfade 

Heavy 0n MagicV <r\ 

Heavy on M a - , fC J 

EJjte (Cj 
^quino?« fC) 
EqLrinox (Di " " 

y 'S Ar Ku 



(C) 

fCj . 



016 Software 



Bridge Head .... 


29,90 


Ghostn Gabuns . : 


29,90 


Paint Bok (In Dt.) . 


35,90 


Turbo Text (in Dt.) . 


35,90 


Turbo Base [in Dt.) 


35.90 


Intern, Karate . . ♦ 


29,90 


ACE , 


35,90 


The Berks Trillogy 


25,90 


Killapede 


9.90 


Baseball , 


35,90 


DT Star Events . . 


25,90 



Legionnaire , . 

Petch 

Lawn Tennis . . 
AirwoJf , . , . . 
Gunslinger . . . 

Bongo 

Pogo Pete . . . 
Flight Path 737 
Kung Fu Kid . 

Atlantis 

Hustler 



25,90 
14,90 
25,90 
29.90 

19,90 
19,90 
19,90 
19,90 
19,90 
14,90 
19,90 



Reach for the Skv 
Slipery Sid 



Classic II (4 Spiele) 29.90 



Thai Boxing , . . 
Star Commander 
Commando (Orig.) 

Jump Jet 

Knock Out .... 
Jet Set Willy . , 
Galaxians .... 
Gruncher . . . 
Invasion 2000 AD 
Winter Olymplcs 




29,90 
£9,90 



39,90 

■ 29.90 
39,90 

35.90 
35,90 
■ 45,90 
29,90 
35,90 

29,90 

39,90 

29,90 

39,90 

29,90 

35,90 

45,90 

29,90 

35 r 9ü 



19,90 
14,90 



19,90 
14,90 
25,90 
35,90 
14,90 
25,90 
25 p 90 
14,90 
25,90 
25,90 



Alle Preise sind unsere Ladenpreise. 
Bei Versand berechnen wir anteilige 

Selbstkosten: 

bei Vorkasse mit Sckeck DM 2,50, 

bei Versand per Nachnahme 

DM 5,90 je Sendung, 

Informationen können angefordert werden 
Händleranfragen erwünscht. 



Denisstraße 45, 8500 Nürnberg 80, Tel. 09 11 / 28 8286 
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Programm; Tarzan, System: C-64, Spectrum, Schneider, 
MSX, BBC, Preis: ca. 40 Mark, Hersteller: Martech, (engli- 
scher Vertrieb für Europa: Micropool), Bezugsquelle: u.a. 
Funtastic MailOrder, München; T.S. Datensysteme, Nürn- 
berg. 

Sein furchterregender Schrei ist weltberühmt geworden: 
ls muß wohl die Stimme von Johnny Weissmueller gewe- 
sen sein, die dafür sorgte, daß jedes Kind allein an einer 
„fehlerhaften Artikulation" den Mann erkennt, der seit über 
50 Jahren einen Bekanntheitsgrad hat, der dem von w Mik- 
key Maus ebenbürtig ist. MARTECH hat nun diesen Mann 
aus dem „Such" bzw. aus dem Kino-Hit Greystoke - die Le- 
gende von Tarzan geholt und in den Computer eingespeist: 

heißt schlicht und einfach TARZAN, 



Das Anfangs bild zeigt unse- 
ren Helden im tiefen 
Dschungel. „Unter dem Ur- 
wald" befindet sich Tarzans 
Energie-Anzeige. Ein Feld 
ist frei für die Darstellung 
der gesammelten Objekte. 
Tarzan kann sich per Joy- 
stick in alle Richtungen be- 
wegen (analog zu den Joy- 
stick-Bewegungen) und mit 
„diagonal rechts oben" oder 
„diagonal links oben" Salti 
vollführen. Joystick nach 
oben bewirkt den Sprung, 
während Joystick nach un- 
ten den alten Knaben „in die 
Knie zwingt" (er kann sich 
dann ducken). Drückt man 
den Feuerknopf, passiert 
nichts. Macht auch nichts, 
denn wenn Sie den Feuer- 
knopf gedrückt halten und 
gleichzeitig nach links oder 



Der Hintergrund der Ge- 
schichte: TARZAN, der Af- 
fenmensch, begibt sich auf 
die Suche nach der schö- 
nen Lady Jane Greystoke, 
die von Usanga, dem Häupt- 
ling des Wamabo-Stammes, 
entführt wurde und an ei- 
nem unbekannten Ort ge- 
fangengehalten wird. „Ja- 
ne" soll nach Ablauf von drei 
Tagen die scharfen Klauen 
des Geiers Ska zu spüren 
bekommen, wenn es TAR- 
ZAN nicht gelingt, sieben 
auf mysteriöse Weise ver- 
schwundene Edelsteine zu 
finden und diese dem 
Stamm auszuhändigen. 
Diese Juwelen werden als 
die „Augen des Regenbo- 
gens" bezeichnet, da jeder 
der Kleinode eine Farbe der 
Himmelserscheinung trägt 




TARZAN muß nun erfahen, 
daß einer seiner Freunde, 
ein Gorilla, aus reinem Über- 
mut die Steine geklaut und 
sie in die Weiten des Urwal- 
des verstreut hat. Nun geht 
sie los, die Sucherei! (Gete- 
stet wurden die C-64- und 
die Spectrum-Versionen. 
Das Hauptaugenmerk wur- 
de auf die Commodore-Fas- 
sung gelegt, weil der „Trom- 
mel-Sound" die Atmosphä- 
re so richtig zur Geltung 
brachte!) 



rechts „lenken", verteilt er 
Hiebe. Nach unten und 
oben gedrückt, schlägt er 
mächtige Kinn- oder Leber- 
haken. Wichtig auch: Ge- 
genstände nimmt Tarzan 
auf, wenn man den Joystick 
nach unten zieht! 
So, jetzt sind Sie gut gerü- 
stet, um die Rettungsaktion 
zu beginnen. Passen Sie 
auf, daß Sie nicht in Treib- 
sand oder Fallen hineinge- 
raten - das kostet Energie. 
Ebenso „kraftraubend" sind 




■,£3?A: 



Berührungen mit den Tieren 
des Dschungels - vor allem 
der Leopard sei hier ge- 
nannt - und die Auseinan- 
dersetzungen mit den Ein- 
geborenen. 

Tarzan muß den Löwen Nu- 
ma und Hustah, die Schlan- 
ge, finden. Und: Aufgepaßt 
vor den vergifteten Speer- 
spitzen der Kurotawi und 
den „Feuer-Rohren" der 
weißen Jäger! Tarzan hat, 
wie gesagt, drei Tage Zeit, 
um seine Aufgabe zu bewäl- 
tigen. „Unterstützt" werden 
die Tages- und Nachtse- 
quenzen durch leicht ver- 
schiedene Sounds. Am Tag 
begleiten ihn der Trommel- 
Sound der Eingeborenen 
(sehr gut!), nachts ist die 
musikalische Untermalung 
sanfter. 

Die Gegenstände, die unser 
Held aufsammeln will, sind 
teilweise animiert, so daß 
man manche erkennen 
kann. Andere sind unter 
Umständen versteckt oder 
nur schemenhaft angedeu- 
tet. Man sollte also vor al- 
lem, was einem interessant 
vorkommt, Halt machen, um 
zu versuchen, etwaige nütz- 
liche Dinge zu erwerben 
(diese werden nach Erhalt 
grafisch in einem freien Feld 
dargestellt!). 

Ebenso versteckt sind mög- 
liche Lichtungen und „Wald- 
wege", die Tarzan gehen 
muß, um zu seinem Ziel zu 
gelangen. Auch hier emp- 
fiehlt es sich, die Möglich- 



keiten abzuchecken! Hat 
Tarzan es geschafft, die 
Steine' zurückzugeben, er- 
hält er die Dame seines Her- 
zens zurück. Dann ertönt 
sein typischer, unverkenn- 
barerTarzan-Schrei, der üb- 
rigens auch schon zu Be- 
ginn des Spiels - nach dem 
Einladen,- zu hören ist! 
Fazit eines „dreitägigen 
Dschungel-Urlaubs": Das 
Spiel hatte mich zunächst 
nicht begeistert. Zu lang- 
weilig erschien mir das 
Spielgeschehen, „zu unklar 
und unübersichtlich", dach- 
te ich. Nach einer Weile hat- 
te ich es „geschnallt", und 
fortan begleitete ich TAR- 
ZAN auf seinem Weg. Die 
Grafik ist nicht berau- 
schend (erinnerte mich ein 
wenig an Amazon Women ), 
hätte noch besser sein kön- 
nen. Die Animation der 
Spielerfigur und aller ande- 
ren Tiere, Eingeborenen 
und „Janes" ist sehr gut. Der 
Sound („Congas in der Wild- 
nis") ist nicht aufdringlich, 
sondern „dezent atmosphä- 
risch passend". TARZAN ist 
ein kniffliges Abenteuer 
(Action), das besonders auf 
den zweiten Blick voll zu 
überzeugen wußte. 

Manfred Kiel mann 
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064/Spectrum 

Grafik ,. 9/9 

Sound i 10/5 

Spielablauf .-.....,«.. 9/8 

Motivation ..■.., 9/9 

Preis/Leistung ...... 9/9 
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An 

TRONIC-Verlag 
ASM-Redaktion 
Kennwort „FEE 
Postfach 870 
3440 Eschwege 








ACK" 



Liebe ASM-Leser, 



wieder haben wir uns sehr über das „Feedback", das wir von 
Euch bekommen haben, gefreut. Wie viele von Euch schon fest- 
gestellt haben werden, haben wir einiges von Euren Vorschlä- 
gen umgesetzt, die zum Teil auch in der „Wunschzetter-Aktion 
sehr stark vertreten waren. So wird es ab dieser Ausgabe neue 
Bewertungskästchen mit bis zu 12 „Punkten" geben, und eine 
neue Rubrik wurde eingeführt: „Sport-Kaleidoskop". Wir haben 
uns ebenfalls dazu entschieden, das „Jahresinhaltsverzeich- 
nis" weiter bestehen zu lassen und jeweils die im vorigen Heft 
getesteten Programme fortlaufend mitaufzunehmen. In der 
nächsten Ausgabe von ASM werden wir eine Auswertung der 
„Wunschzetter-Aktion bringen. Doch zunächst einmal viel 
Spaß beim Lesen! Eure ASM-Redaktion 



n 



beitragen" 

So, nachdem Ihr jetzt schon eine 
Weile die tolle Feedback-Rubrik 
habt, will ich auch mal mein Schärf- 
lein beitragen. Ersteinmal: Ich bin 
auch einer von den geplagten Ata- 
ri-Usern (ja, schon wieder einer!) 
und muß mich mit den Leuten rum- 
ärgern, die meinen ihr, „Möchte- 
gern-Computer" wäre besser als 
der 800 XL {natürlich meine ich die 
64er, wen denn sonst?). Leidermuß 
ich den meisten Leserzuschriften 
recht geben, daß zuwenig Software 
von dem Atari besprochen wird, 
aber leider weiß ich auch, daß das 
(zum gröBten Teil) nicht Eure 
Schuld ist. 

Naja, jetzt aber auch mal ein Lob: 
Ich habe Eure Zeitschrift von der 
ersten Ausgabe an gekauft und fin- 
de sie echt spitze! Daß immer noch 
Verbesserungen möglich sind r ist 
klar und deshalb gleich zu den Ver- 
besse rungsvorsch Sägen von Ste- 
phan Hüttinger in ASM 9/86: 1 . Die 
Idee mildem Inhaltsverzeichnis der 
gesamten Spiele in einer Ausgabe 
ist eine sehr gute ldee T die Ihr Euch 
mal überlegen solltet. Wenn ich 
nämlich später nochmal eine be- 
stimmte Spielbesprechung suche, 
artet das immer in einer argen 
Sucherei aus. 2. Die Bewertungs- 
skala ist jetzt eigentlich genug kriti- 
siert worden. In den Grundzügen 
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ist sie ja in Ordnung, aber ich muß 
auch anmerken, daß ihr zu oft die 
1 vergebt.{lhr bevorzugt nicht rein . 
zufällig MastertronJc?!), 3. Den 
„Farbenwirrwarr" find 1 ich persön- 
lich nicht so schlimm. Solange je- 
des Spiel auf einer Seite in der sel- 
ben Farbe besprochen wird, so ist 
das sogar sehr übersichtlich. 4. Ei- 
ne bessere Unterteilung in einzelne 
Sparten finde ich auch wün- 
schenswert. Dieser Vorschlag geht 
dann auch in 1 ein. 5, Spie! des Mo- 
nats muß nicht sein, ich finde da 
reichtdieTop30.6. Poster ist eben- 
falls überflüssig, das würde nur den 
Preis hochtreiben (wenn nicht, bin 
ich derSache natürlich nicht so ab- 
geneigt.) 7. Bessere Vorschau !!! 
Sowas such 1 ich in jedem Heft von 
Euch immer vergebens, also nu 
aber schnell. 8. Secret Service hal- 
te ich auch für sehr gut und würde 
es toll finden, wenn ihr es noch er- 
weitern würdet. Soweit zu Ste- 
phans Vorschlägen. Was ich an Eu- 
rer Zeitung einmalig finde, ist die 
Rubrik NEWS: Soviel Information 
auf so wenig Raum bietet keine an- 
dere Zeitschrift! So, das war's dann 
erstmal, macht weiter so! 

Sebastian Werner, Berlin 

(Anm, d. Red.: Was das Inhaltsver- 
zeichnis angeht werden wir in Zu- 
kunft immer die „ neuen " Spieletests 



in das „Jahresinhaltsverzeichnis" 
einfügen, so daß Ihr immer ein kom- 
plettes Inhaltsverzeichnis habt, das 
das Auffinden der Spiele erleichtert. 
Bei der Bewertungsskala wurden 
zwei weitere „Punkte" hinzugefügt 
und einige Kriterien geändert. Ach- 
tung! Wir bevorzugen Mastertronic 
nicht! Wir fragen uns, wie dieser Ein- 
druck entstehen konnte. Bei unse- 
ren Tests spielt es keine Rolle, von 
welcher Firma das Spiel kommt Das 
wäre ja noch schöner! Übrigens 
wird es in der nächsten Ausgabe ei- 
ne Auswertung des „Wunschzet- 
tels" geben. Wir haben schon in die- 
ser einiges geändert, was sich bei 
den meisten Einsendungen als Kri- 
tikpunkt herausgestellt hat, z.B. Be- 
wertungskästchen, Sportspiele 
usw. Natürlich wird es wahrschein- 
lich auch jetzt noch Kritik an den Be- 
wertungskästchen geben. Man 
kann es eben nicht allen recht ma- 
chen! Wir hoffen aber, daß wir Eure 
Wünsche ausreichend. berücksich- 
tigt haben. Außerdem zur Vorschau: 
Eine Vorschau ist sehr schwierig zu 
machen, da einige Spiele zwar an- 
gekündigt sind, dann aber doch erst 
später fertiggestellt werden als ur- 
sprünglich geplant Wir können also 
keinen Test ankündigen, wenn wir 
das Spiel nicht schon in den Händen 
halten würden, und dann wären wir 
zwangsläufig sehr inaktuell.) 
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Per stände MQHSCOM- 
Wettbewerb in ASM. Machen 
Sie mit, gewinnen Sie mit/ 



Hello again - es ist wieder „High-Score-Time"! Der Aufbau unseres „Volltreffer -Wettbe- 
werbs hat sich etwas geändert, aber das habt Ihr ja sicher schon den Ausgaben 9/86 und 1/ 
87 entnehmen können. Doch für alle neu hinzugekommenen „Joystick-Artisten wollen wir 
noch mal kurz erklären, wie der „Volltreffer" in Zukunft aussehen wird. Zunächst e^mal wird 
es keine „Volltreffernach Wahl" mehr gegeben, sondern wir werden Euch in jedem Heft zwei 
Programme vorgeben, an denen Ihr Euch nach Herzenslust austoben könnt Um Euch etwas 
mehr Zeit für Eure High-Score-Versuche zu lassen, werden wir den Einsendeschluß für Eure 
Höchstleistungen verlängern und die besten Ergebnisse in der jeweils übernächsten Ausga- 
be veröffentlichen. Alles klar? Okay, dann wollen wir mal: Diesmal werden wir Euch die Ge- 
winner unserer beiden „Jack-Wettbewerbe" präsentieren - die absoluten „Cracks bei 
BOMB JACK und bei JACK THE NIPPER. < Dez ) 



Ihr kennt sicher die Teilnahme- 
bedingungen: Coupon ausfül- 
len, (Polaroid-)Foto oder Hard- 
copy als Beweis beifügen, Zeu- 
genunterschrift und Computer- 
System nicht vergessen, das 
Ganze ausschneiden und an 
die ASM-Redaktion, c/o TRO- 
NlC-Verlag, Kennwort „Voll- 
treffer", Postfach 870, 3440 
Eschwege schicken. Näheres 
erfahrt Ihr aus den untenste- 
henden Coupons, die Ihr beide 
oder aber auch nur einen aus- 
zufüllen braucht. Der Einsen- 
deschluß ist der 16.02.1987. 
Und hier sind nun endlich die 
Gewinner in dieser Ausgabe! 
BOMB JACK: Unangefochten 
auf dem ersten Rang landete 
Christian Bauer, Vogtstn 4, 
4620 Castrop-Rauxel auf 
Schneider mit sage und schrei- 
be 6.915.640 Punkten! Diese 
Leistung ist sicher ihre 50 Mark 
wert! Den zweiten Platz belegte 
Oliver Tipalla, Adolf-Kolping- 
Straße 10, 7602 Oberkirch, der 
ebenfalls auf Schneider stolze 
2.33 1 .320 Pu nkte erreichte, 
was wir mit 25 Mark belohnen. 
Knapp dahinter konnte sich mit 
Markus Adamski, Tannenweg 7, 
410 Duisburg 18, ein weiterer 
Schneider-User etablieren; er 
brachte es immerhin noch auf 
2.005.420 Punkte und heimst 
dafür 15 Mark ein. Bei JACK 
THE NIPPER hatten wir etwas 
Probleme - wir hatten nicht mit 
einer solchen Flut von „hun- 
dertprozentigen" Nipper-Fans 
gerechnet! So mußten wir also 
unter denjenigen, die das Spiel 
zu 100% gelöst haben, das Los 
entscheiden lassen. Der 
„Glückspilz des Tages" war 
hierbei Michael Weber, Hilde- 
brandstr. 9, 7000 Stuttgart 1, 



der das Spiel auf seinem Spec- 
cie komplett gelöst hat; ihm 
werden hierfür in den nächsten 
Tagen 50 „Mäuse, zugehen. 
Zweiter wurde Frank Pröhl, Uh- 
lenbusch 2, 2125 Salzhausen, 
auf dessen MSX-Computer 
Jack sein Unwesen getrieben 
hat; 25 Mark sind unterwegs! 
Und last but not least der C-64- 
User Alois Cordes, Veilchenstr. 
8, 291 5 Saterland-Ramsloh, 
dem Jack's Eskapaden immer- 
hin noch 1 5 Mark einbrachten. 
Wir gratulieren allen Gewin- 
nern, möchten uns aber auch 
bei all den Teilnehmern bedan- 
ken, für die es diesmal nicht 
ganz gereicht hat. Gebt nicht 
auf, Leute -vielleicht klappt's ja 
beim nächsten Mal! 



JACKLJHE NIPPER: 

Michael Weber 
(Spectrum), 
100% erreicht. 



Frank Pröhl (MSX), 
100% erreicht. 
Alois Cordes (C-64) t 
100% erreicht. 
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BOMB JACK: 

Christian Brauer 
(Schneider), 
6.915.640 Punkte. 



Oliver Tipalla 
(Schneider), 
2.331 .320 Punkte. 



Markus Adamski 

(Schneider), 
2.005.420 Punkte. 
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SPLIT PERSON AUTI 13 



Adresse: _ 



ine 



ung; 



Computer-System 



:: 



MISSION ELEVATOR 



Name: 



Adresse: 



: ?S*^¥' 



Meine Bestleistung: 

Computer-System: _ 



Zeugenunterschrift: 



••■ -.--■^ —*^ 



Zeugenunterschrift: 
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Der ist „der harte Kern" von HEWSON 
CONSULTANTS: Andrew Hewson wird 
von zwei charmanten Ladies „einge- 
rahmt" - oben Debbie Sillitoe und unten 
Julia Coombs! (Foto: oh) 



Consultants 
stellt sich vor! 



In unserem heutigen „Firmen-Profil" möchte sich eines der 
ältesten Software-Häuser Englands vorstellen: HEWSON 
CONSULTANTS. Im Laufe der Jahre hat sich Hewson „all 
over the worfd" einen Namen gemacht Immer wieder wur- 
den Programme produziert, die, mit dem „Markenzeichen" 
Hewson versehen, die Software-Fans begeistern konnten. 
Ohne zu übertreiben, darf man wohl sagen, daß allein der 
Name auf dem Cover schon für Qualität bürgt! Die „Consul- 
tants" ruhen sich aber keineswegs auf ihren Lorbeeren aus 
- alles geht weiter „seinen gewohnten Gang", 



HEWSON ist ein gutes Beispiel für 
kontinuierliches, den ständig 
wechselnden Ansprüchen des Un- 
terhaltungsmarktes angepaßtes Ar- 
beiten: Um im harten Konkurrenz- 
geschäft immer am Ball zu sein, ge- 
hört neben guten Produktionen 
auch eine „zuverlässige" Vervielfäl- 
tigung der Datenträger. Hewson 
hatte dies bereits Anfang 1984 er- 
kannt und eine „High Speed"-Dupii- 
kationsantage eingerichtet. Diese 
gewährleistet, daß die Software 
stets in gleichbleibender Qualität 
an den Endverbraucher geht. 
Das stetige Wachstum der Firma 
aus Abingdon in der Grafschaft Qx- 
fordshire ist vor allem auf ihre „Fir- 
men-Philosophie" zurückzuführen, 
die da besagt, lieber wenige, dafür 
aber hochkarätige Software zu er- 
stellen! Der Beispiele sind's viele, 
Hier eine Auswahl: AVALON, DRA- 
GONTORC, SOUTHERN BELLE, PA- 
RADROI D, QUAZATRON, PYRA- 
CURSE, URiDIUM, ALLEYKAT oder 
FIRELORD. 

Die Firma hat über die Jahre hin hart 
gearbeitet, um sich eine gute Repu- 
tation und einen gewissen Marktan- 
teil zu erarbeiten- Im Frühjahr 1986 
wurde mit der Kreation eines neuen 
Hewson-Schriftzugs eine neue 
„Hewson-Ära" eingeleitet: Die Mar- 
keting-Aktivitäten wurden und wer- 
den verstärkt, die Presse mit noch 
detaillierteren Informationen ver- 
sorgt. Man hofft bei Hewson, daß ih- 
re „technische Errungenschaft'" in 
der Kombination mit einer guten 
Marktstrategie und einem talentier- 
ten Program mier-Team eine gesun- 
de Basis für die Zukunft darstellt. 



w 



Gute Vorsätze" für 1987 

Man wird auch in diesem Jahr ver- 
suchen, nur Top-Qualitäten zu pro- 
duzieren und nicht in den „Billig 
Sektor" einzusteigen! Jedoch wird 
für diese Software gcstditürisch (in 
den Anzeigen und aui de* Veipak 
kung) eine neue „Einheitlichkeit" 
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geschaffen, die es dem Kunden 
möglich rnaoht, das Produkt a!s „ty- 
pisch HEWSON" zu identifizieren. 
Alle Programme werden nun in der 
großen „Doppelpackung" ausgelie- 
fert werden. Das innen-Cover ent- 
hält ausgezeichnete Bildschirmfo- 
tos, Informationen zu Programmie- 
rern und einen „kleinen Fragebo- 
gen", den der Kunde ausfüllen und 
abschicken kann, damit HEWSON 
stets die Bedurfnisse seiner Fans 
auf kurze Sicht befriedigen kann. 

Die „Einheitlichkeit" 

Das erste Spiel, das HEWSON 1 987 
auf den Markt bringt, ist IWIPOSSA- 
BALL- Mit diesem Programm soll die 
„Einheitlichkeit" {der Wiedererken- 
nungseffekt) derHEWSON-Produk- 
te beginnen, Gestalterisch könnte 
es so aussehen, daß immer diago- 
nal verlaufende Linien verwendet 
werden, deren Farben von Spiel zu 
spiel variieren. Das Ganze würde 
auf einem schwarzen Untergrund 
stehen, zusammen mit einem 
„neuen Logo" als Dreieck in der 
Mitte... 

Ich glaube, daß, ganz egal, wie 
HEWSON seine Produkte „kenn- 
zeichnen" wird, wir uns auch wieder 
1987 auf tolle Software - a la Uri- 
dium?-ausdem Hause in Abingdon 
freuen dürfen! Zum Schluß jetzt 
noch die gesamte „ Hewson Band": 
^Frontman' 1 Andrew Hewson wird 
assistiert von Debbie Sühioe, Julia 
Coombs, Brett Granger, Teresa Ree- 
ve, Carol Wickens, Andrew Mans- 
field, Paul Chamberlain, John Darby 
und BillDuncan. Die „Komponisten" 
(Programmierer) im Hause sind Do- 
minic Robinson und John Cum- 
rning. Weitere excellente „Regis- 
seure" sind Steve Turner, Andy 
Braybrook, Steve Crow, Steve Mars- 
den, David Cooke. Mik* Male, Bob 
Hillier Michael Sentinelfa, Raffaefe 
Cbüco und Johü Phillips, 

Manfred Kleimann 
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THE TRIBÜNE 



FRIDAY NOVEHBER 22 1940 



SAM CRÜISE STILL MISSING 
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THE SEARCH GOES ON 



MYSTERT OF DETECTIVE'S 
«HEREABOUTS 
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MICROSPHERE 

DOES IT AGAIN! 



roi 



plea&ed 
Co announce th« launch 
oär their neu* dame calLed 

COWTACT SA>* CRKJI 5>E „ Wh £ Cl» , 
Ö¥*C« A^A£ n*S> tlTtt tChCS tJi*Gr 



O* 

ir- 
x*otan«l 
out 

King 
üng^ 
eli ntt 



I Cadillacs lcngihcned to your 
requiremcnts. $200 per yard. 

SLOPERS METALWORKS 

EARLSWÖOD ALLEY 
(back of Joc's Drug Store) 



48K Spectrum to als limi 

Tfcis act ion-pacKed 
masterpiece u*» n entertain 
delight and intritfue 
children from & to öO tfo** 
a -veary lonä lim«* 
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Conl i dent i al sour c«ä 
close to the proäraAMMtr' 
desk confirmed today 
that a neu* "SKOOI*" dam« 
iwitt i»e finalised early 
next ycar to complet« 

the triiody. 
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CATAPULT required for Skooldaze player 

Rcply Box 63980 



Not rcsponslble for debts except those 

connected by myself. 

J Schacffcr 3351 Washington 
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TEETH lost - partial pUte. 

W79thSt. Reward Wellington 2354 
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Sinclair C5 Sedan. 4 door. 
Fully air condirioned. Running boards 
extra. This car will pass for new. Any 
colour you like* as long as it's white 

Rcply Box 63980 
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New & used violins & cases, Bargain 

priecs. Tdescopic sights optional. 

423 S Qark Blv<L Opcn eves. 



Quick drying cement supplied, 

No questions asked. Apply Box 1342 

■■ 

Would anyone having knowledge of the 
whercabouts of Joe 'Fug Nose 1 Morelli 
plcasc teil his mum cos his tca's ready. 
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City Officials bought and sold Box 2217 



INDIGESTION 
MAY AFFECT THE HEART 

At the first sign of distress, smart men 
and women depend on 

CHESTER'S PATENT REMEDY 

ma4c of fasiest actin g mediane for arid 
Indigestion. If the first dose doesn't 
prove CHESTER'Ü best, retum hottle to 
us and reeeive DOUBLE money back. 25c 



Will exchange dental work for used can 
JFBaU Drcxcl4113 
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STOP PRESS 



CRJI5C. 




IS AVAILABLE FROH. . 

ALL 600D COMPUTER STORES 

0R D IRECT FROH US AT. . 

72 RQSEBERY ROAD 
LONDON N10 2LA. 
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Ein harter Mann 
für „alle Fälle"! 



»» 



Programm: Contact Sam 
Cruise, System: Spectrum, 
Preis: ca. 36 Mark, Herstel- 
ler: Microsphere Computer 
Services Ltd. t 72 Rosebery 
Road, London N10 2LA, Be- 
zugsquelle: u.a. TS. Daten- 
systeme, Nürnberg. 
Es war ein ganz gewöhnli- 
cher Tag in der Sam Cruise 
Detektiv-Agentur. Aus dem 
Vorzimmer hörte man Daisy 
auf der alten Schreibma- 
schine klappern. Ich lehnte 
mich gemütlich zurück, 
nahm einen Schluck Kaffee 
aus der lädierten Tasse. Den 
Vorhang vom Fenster weg- 
ziehend schaute ich durch 
das schmierige Fenster auf 
die Straße. Was sah ich? 
Gewöhnliche Leute, die ih- 
ren gewöhnlichen Beschäf- 
tigungen nachgingen. Was 
wissen die schon von dem 
dicken Mann oder den 
merkwürdigen Ereignissen 
im Haus No. 19? Ich lehnte 
mich in meinem alten Ses- 
sel zurück. In diesem Mo- 
ment klingelte das Telefon. 
Stop! Von hieran sollten Sie 
eigentlich die Rolle über- 
nehmen: Der englische 
Spezialist für Spectrum- 
Software, MICROSPHERE 
(bekannt durch SKOOL DA- 
ZE BACK TO SCHOOL), hat 
einen neuen Knüller her- 
ausgebracht: CONTACT 
SAM CRUISE. Ort des Ge- 
schehens könnte Chicago 
in den 20ern sein. Dieser 
Eindruck wird jedenfalls 




durch die Grafik vermittelt. 
Nun, die Person, die Sie an- 
rufen wird, ist eine gewisse 
Miss Lana, die Sie auf dem 
Dach des Hotels Royal tref- 
fen will. Dann wurde das Ge- 
spräch unterbrochen. Also, 



ziehen Sie eine Ihrer Ver- 
kleidungen an und begeben 
sich auf den Weg. Schließen 
Sie aber vorher die Vorhän- 
ge, und schalten Sie das 
Licht aus. Jetzt die Treppe 
hinunter, und dann heißt es: 
„Obacht geben!" Denn: Die 
Verbrecher aus dem Haus 
19 kennen keine Gnade, 
das habe ich sofort ge- 
merkt. Gerade, als ich einen 
Fuß vor die Tür gesetzt hat- 
te, kam auch schon ein 
Gangster um die Ecke und 
zückte seine Maschinenpi- 
stole und - Bazong! Zum 




tig. Arn Anfang kennen Sie 
zwar nur zwei Telefonnum- 
mern, Ihre eigene (7337) 
und die der Polizei (999), 
aber die anderen werden 
Sie im Spielverlauf schon 
herausfinden, oder? (Wie- 
der ein Fall für den „Secret 
Service") Auch in den Stra- 
ßen gibt es eine Menge her- 
auszufinden. 

Bei den herumstreunenden 
Katzen könnte Sam auch et- 
was Nützliches zwischen 
den Mülltonnen finden, wer 
weiß? Zum Spielen hier 
noch ein kleiner Tip: Sam 




Glück hat Sam Gruise sein* 
Erste-Hilfe-Päckchen da- 
bei ... 

Als ich ein Haus (es war zu- 
fällig die Nummer 19, also 
die Höhle des Löwens) be- 
trat, packte mich ein ande- 
rer Verbrecher am Kragen, 
schleifte mich die Treppe 
bis zum Dach hoch und ließ 
mich dort fallen! Rauhe Sit- 
ten, kann man dazu nur sa- 
gen. Tja, und so beginnt ein 
neues Spiel. Der Spielab- 
lauf (d.h., was im „Inhalt 
steckt") von SAM CRUISE 
ist wirklich 100prozentig. 
Sehr viele Details sind zu er- 
kennen. Wenn Sam z.B. das 
Licht an- oder abschaltet, 
sieht man hinter dem Fen- 
ster eine Hand zur Lampe 
greifen. So auch beim Tele- 
fonieren. Ah ja, das Telefo- 
nieren ist besonders wich- 



kann in jedem Gebäude die 
Sicherung nur einmal „fet- 
zen", dann jedoch bewegt 
sich im Haus nichts mehr. 
Die ideale Gelegenheit zu 
fliehen! Und noch was: Um 
Sam's Finanzen aufzufri- 
schen, sollten Sie sich die 
durch die Straße fliegenden 
Geldscheine schnappen! 
CONTACT SAM CRUISE ist 
ein Superspiel, das jeden 
Spectrum-User begeistern 
wird. Eine detaillierte Grafik, 
viele Effekte, 'ne Menge 
Überraschungen ergeben 
einen echten Hit! (Darauf 
können Sie mit Sam wetten 
. . .) Stefan Swiergiel 
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Nur fliegen 
ist schöner! 

Programm: Up, up & away, 
System: Atari, Preis: ca. 15 
DM, Hersteller: Bug Byte, 
Bezugsquelle: u.a. Compy 
Shop, Mülheim- 
Wenn es Sie schon immer 
mal gereizt hat, in die Luft zu 
gehen, können Sie das bei 
diesem Spiel sozusagen als 
„Trockenübung 1 ' tun. Bug 
Byte hat nämlich fürein paar 
Märkereinen Ballon in Ihren 
Atari gezaubert, mit dem Sie 
Up Up & Away fliegen kön- 
nen (wenn Ihnen das Wetter 
nicht in die Quere kommt). 
Die Steuerung erfolgt bei 
diesem netten Spielchen 
über Joystick. Um den Bal- 
lon mit Gas zu füllen, müs- 
sen Sie den Joystick nach 
vorn bewegen, und schon 
geht's ab in die Lüfte! Mit 
der gegensätzlichen Joy- 
stick-Bewegung können 
Sie an Höhe verlieren. Wenn 
Ihr Gasvorrat zur Neige 
geht, können Sie sich auch 
durch Abwerfen des Balla- 
stes (Feuerknopf drücken) 
etwas Auftrieb verschaffen, 
Natürlich müssen Sie die 
Augen immer offen halten. 
Turbulenzen, Flugzeuge, 
Windmühlen und Fabriken 
mit heißen Abgasen ma- 
chen Ihnen das Ballonfah- 
rerleben schwer. 



3 *2 ** IRC IE 
#4 




Die Grafik ist recht gut ge- 
macht. Man könnte das gan- 
ze Spielchen als recht nett 
bezeichnen, nicht mehrund 
nicht weniger. Für den Preis 
ist es jedenfalls ganz akzep- 
tabel, wenn auch nicht je- 
dermanns Sache. c.e.f. 
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Action Games 




Programm: Street Surfer, 
System: C-64/128, Preis: 
ca. 15 DM, Hersteller: Ma- 
stertronic, Bezugsquelle: 
Kaufhäuser, Fachhandel. 

Get it! Ein besseres Pro- 
gramm als STREET SUR- 
FER werden Sie für diesen 
Preis wohl kaum bekom- 
men. Was MASTER TRONIC 
hier bietet erinnert stark an 
eine etwas „modifizierte" 
Version von SUPER CYCLE, 
ist deswegen aber lange 
nicht schlechter! Dabei 
steuern Sie STREET SUR- 
FER, der auf seinem Skate- 
board, begleitet von einem 
tollen Sound, herumjon- 
gliert. Seine Aufgabe ist es, 
das am Straßenrand herum- 
liegenden Leergut aufzu- 
sammeln und am Ende des 
Parcours dem Recycling be- 
hälter zuzuführen. 
Dafür gibt's dann Punkte. 
Auch für eine bestimmte 
Strecke, die der STREET 
SURFER überlebt hat, wird 
der Score erhöht. Wie der 
vorherige Satz schon ver- 
muten läßt, ist die ganze An- 
gelegenheit natürlich keine 
Spazierfahrt. Zunächst muß 
man einmal anfahren und in 
die Hocke gehen, um nicht 
von irgendweichen Ver- 
kehrsrowdies hinterrücks 
überfahren zu werden. Nun, 
einige von den netteren Au- 
tofahren hupen wenigstens, 
bevor sie sich anschicken, 
aufs Gaspedal zu treten. 
Und dann gibt es noch net- 
tere Jungs, die dem armen 
STREET SURFER aus dem 
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fahrenden Wagen heraus 
„Coke" offerieren. 
So eine Flasche zu ergat- 
tern ist gar nicht so einfach, 
der Versuch sollte aber un- 
ternommen werden, da das 

28 



Cola-Trinken den Gesund- 
heitszustand unseres Ska- 
teboard-fahrenden Umwelt 
Schützers erhöht. Und da- 
mit ist es nicht immer gera- 



Hat man zu viele Unfälle 
verbucht, stirbt unser Um- 
weltschützer seinen Hel- 
dentot. Meistens wird er 
überfahren, der Arme! Man 




kann dann zu Trauermusik 
das leere Skateboard über 
die Straße rollen sehen 
(Schluchz!). 

Grafik und Scrolling sind in 
Ordnung, der Sound eben- 
falls (besonders bei hohen 
Geschwindigkeiten). Ein 
Spiei, das einen wirklich 
stundenfang begeistern 
kann (wer SUPER CYCLE 
hat, kennt das ja). Insge- 
samt kann man dieses Pro- 
gramm nur empfehlen. Wie- 
der ein Beispiel dafür, daß 
„Action" auch mal ohne Bal- 
lerei toll sein kann. Und 
dann dieser Preis! Was kann 
man da mehr verlangen! 

Martina Strack 
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de rosig bestellt. Auf der 
Straße (die übrigens dem 
Programm SUPER CYCLE 
entnommen sein könnte) 
befinden sich nämlich öl la- 
chen, die der Surfer entwe- 
der umfahren kann oder mit 
dem Feuerknopf „volle Ka- 
nüle" überspringen kann. 
Lezteres ist eine gute Mög- 
lichkeit, wenn man schon 
soviel „Fahrt" drauf hat, daß 
jedes Ausweichmanöver 
unweigerlich in einem 
Crash endet oder aber ein 
Auto die andere Fahrbahn- 
hälfte versperrt. 
Außerdem laufen auf der 
Fahrbahn noch Hühner her- 
um (Überraschung!). Neben 
der Fahrbahn stehen Schil- 
der, an deren Ständer nur 
allzuoft eine leere Flasche 
liegt. Das Aufnehmen der 
Flasche ohne mit der Tafel 
zu kollidieren ist dann 
schon ein kleines Kunst- 
stück. Das Ziel des Spiels ist 
das Erreichen eines mög- 
lichst hohen Scores. Den- 
noch macht schon das allei- 
nige „Rasen" einen Heiden- 
spaß. Mit der Geschwindig- 
keit wird nämlich auch 
die Melodie geregelt. Wenn 
man also so richtig los- 
prescht wird der Sound zum 
wahren Hit (bis man wieder 
irgendwo gegen brummt). 




Programm: RO.D.(Proof of 
Destruction), System; C- 
16/Plus 4, Preis: ca. 10 DM» 
Hersteller; Mastertronic, 
Bezugsquelle: Kaufhäuser, 
Mit P.O.D, präsentiert MA* 
STERTRONIC auch diesmal 
wieder ein „Biilig-Baller- 
spiel" dessen Action vor ei- 
nem Gitter abläuft. Diesmal 
war ich aber wirklich über- 
rascht. Es gibt ja nun eine 
ganze Reihe derartiger 
Spiele aus diesem Soft- 
warehaus. Um so mehr freu- 
te mich der gelungene Titel* 
sound bei RO.D.. Hier wurde 
dem „kleinen" Commodore 
etwas mehr entlockt als nur 
eine Reihe von unmotiviert 
aneinandergereihten Tö- 
nen. Die Melodie gibt für 
diesen Computer durchaus 
schon was her. 
Die Grafik besteht aus diver- 
sen Feind-Figuren, die zu- 
nächst noch ziemlich regel- 
mäßig über das "Gitter auf 
die eigene Spielfigur zu- 
kommen. Das „Angeneh- 
me" daran: man ist noch 
nicht gleich im ersten Level 
dem Untergang preisgege- 
ben. So dachte ich zu- 
nächst auch, daß das Ganze 



ja relativ einfach sei, 
gefehlt! Zu Beginn ist der 
Beschuß noch recht spär- 
lich und man hat den Bild- 
schirm relativ schnell von 
allen Feinden gesäubert. 
Doch In den höheren Leveln 
geht dann die Post ab. Hier 
hat man nicht „die Spur ei- 
ner Chance", über die Zeit 
zu kommen. Denn, auch 
wenn man nicht alle Feincte 
abgeschossen hat, kann 
man nach Ablauf einer foe« 
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stimmten Zeit das nächste 
Level erreichen. Insgesamt 
kann das Programm als ge- 
lungen bezeichnet werden, 
wenn auch die Grafik nicht 
überwältigend ist. Trotzdem 
ist das Spiel sein Geld wert! 

Martina Strack 
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Auf Kassette ür; Diskette für 
CömmoÖtare 64/128» 



Schneider CPC, Spectrum 48 K. 
Mit deutscher Anleitung! 



Vertrieb; Rushware 
Mitvertrieb: millie~A^M«ft 

Distribution in Österreich; Karasoft 



Au weia! 

Programm: Donkey Kbng, 
System: Spectrum, Schnei- 
der, Preis: ca, 32 Mark 
(Sehn, C-64); ca. 28 Mark 
(Spectrum), Hersteller: 
Ocean, Manchester, Eng- 
land, Bezugsquelle: u.a. 
Kaufhäuser. 

Was ist momentan eigent- 
lich mit OCEAN (und (MAGI- 
NE) los? Diese Frage 
scheint nicht ganz unbe- 
rechtigt, wenn man sich die 
neuesten Produkte aus ei- 
nem der renommiertesten 
britischen Software-Häuser 
betrachtet. Ä propos „be- 
trachten": Ich führte mir die 




C-64-Version von DONKEY 
KONG zu Gemüte und muß- 
te feststellen, daß ich dieses 
Programm doch „irgendwo" 
schon einmal zuvor gese- 
hen hatte. „Na, klar, in der 
Spielhölle!", werden jetzt 
viele sagen. Ist ja auch wahr. 
Aber, ich habe fast genau 
diese Version auch schon 
1 983 als The King auf dem 
Dragon gespielt. Der Spiel- 
ablauf, die Animation der Fi- 
guren sowie der Sound sind 
zu 99 Prozent identisch. 
Warum also jetzt noch solch 
ein in meinen Augen über- 
flüssiges Werk? Es muß 
doch jedem Software-Fan 
klar sein, daß dieses Pro- 
gramm um einige Jahre zu 
spät kommt. Ich glaube 
kaum, daß sich sehr viele 
Freunde finden werden, die 
bereit sind, die „Weiße Frau" 
aus den Fängen von „Don- 
key (King) Kong" zu befrei- 
en! Au weia, ist das 
schwach ! Robert Fripp 



Grafik 

Sound 

Spielablauf , . 
Motivation . - . 
Preis/Leistung 



1 



. 3 
. 2 
. 1 
. 1 
. 1 




Programm: Los Angeles 
Swat, System: Atari, Preis: 
15 Mark, Hersteller: Enter- 
tainment USA. 

Die Suche nach „heren Mo- 
tiven" für Ballerspiele ä la 
Rambo treibt manchmal 
wirklich seltsame Blüten. 
Um eine solche handelt es 
sich bei dem Programm Los 
Angeles Swat von Enter- 
tainment USA. Das Pro- 
gramm bietet lediglich Bal- 
lerei (Action as Action can 
be), diese allerdings in eine 
Story verpackt, über die 
man weder lachen noch 
weinen kann. 

Sie befinden sich nämlich 
mit drei Polizisten auf Terro- 
ristenjagd. Letztere laufen 
Ihnen gleich scharenweise 
entgegen. Sie steuern je- 
weils einen Polizisten. Ist 
dieser getötet worden, bal- 
lern Sie mit dem nächsten 
weiter. Einziger „Plus- 
punkt": Wenn man einen Zi- 
vilisten erschießt, erhält 



man 1000 Minuspunkte. Zu 
diesem Punkt steht in der 
Anleitung: „Versuchen Sie's, 
und nieten Sie nicht zuviele 
davon um, hä!" Ziel des 
Spiels ist es, die von den 
Terroristen gefangengehal- 
tenen Geiseln zu befreien 
(statt Rambo jetzt GSG 9). 



schießen können). Hier ist 
es günstig, wenn sich auf 
der anderen Straßenseite 
ein Auto befindet, das einem 
Deckung gibt. Natürlich 
werden auch Bomben (oder 
sollen das Mollotowcock- 
tails sein?) geworfen. Vor- 
sicht! Die zielen immer bes- 





Wie dem auch sei, ballern 
Sie, was das Zeug hält, 
Sie gehen dabei mit Ihren 
Polizisten durch ein teilwei- 
se geräumtes Viertel von 
Los Angeles. Neben den 
Terroristen, die Ihnen auf 
der Straße den Garaus ma- 
chen wollen, befinden sich 
auch noch einige „Hecken- 
schützen" auf den Dächern 
(die Sie übrigens nicht ab- 



Nimm mich mit, Kapitän..: 



Programm: Panther, Sy- 
stem: C-64/128, Preis: 15 
Mark, Hersteller: Mastertro- 
nic, Bezugsquelle: U.a. 
Kaufhäuser. 
In der Reihe ENTERTAIN- 
MENT USA erschien un- 
längst ein neues MASTER- 
TRONIC-Programm, dem 
der Titel PANTHER „ver- 
paßt" wurde. Das Spiel ba- 
siert im wesentlichen auf 
der schon von Chop Lifter 
her bekannten Idee, daß 
Flüchtlinge gerettet werden 
müssen, ohne daß man 
selbst sich von den feindli- 



chen Verbänden erwischen 
läßt. 

Während bei Chop Lifter je- 
doch ein Helikopter ge- 
steuert wurde, gilt es bei 
PANTHER, ein Raumschiff 
über eine von gegnerischen 
Angriffen heimgesuchte 
Landschaft hinwegzuma- 
növrieren.. Während Ihrer 




ser. Gleich zu Beginn des 
Spiels empfiehlt es sich, mit 
dem ersten Polizisten nach 
links oder rechts zu gehen, 
da auf den sofort ein An- 
schlag verübt wird. Eben- 
falls mit einkalkulieren müs- 
sen Sie, daß Ihre Maschi- 
nenpistole nur eine be- 
grenzte Reichweite hat. Al- 
lerdings können Sie auch 
diagonal feuern. 



Rettungsaktion . werdende 
von den feindlichen Raum- 
schiffen „belästigt", die al- 
lein oder auch in größeren 
Verbänden angreifen. Eini- 
ge Überlebende haben sich 
in die an verschiedenen 
Stellen des Geländes er- 
richteten Bunker geflüch- 
tet; steuern Sie Ihr Schiff 
dorthin, führen -Sie eine 
„weiche Landung" durch, 
und versuchen Sie, soviel 
Hilfesuchende wie möglich 
mit auf die Reise zu nehmen. 
Diese werden Ihnen, sowie 
sie Sie erblickt haben, 
durch heftiges Winken zu 
verstehen geben, daß sie 
nicht länger ihr Dasein in 
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Action in Reinkultur 



Während des Laufens kön- 
nen Sie nicht schießen, 
wohl aber, wenn Sie hinter 
einem Auto in Deckung ge- 
hen. Eine gut animierte Sze- 
ne kann man sehen, wenn 
ein Polizist von einem Terro- 
risten „erwischt" wird. Dann 
haut letzterer dem Polizi- 
sten mit seinem Schlag- 
stock nämlich solange auf 
den Schädel, bis dieser das 
Zeitliche segnet 
Die Grafik dieses Spiels ist 
einfach aber wirkungsvoll. 
Die Figuren sind allesamt 
gut animiert. Der Sound be- 
schränkt sich auf Schußge- 
räusche. Beim Laden des 
Spiels ist darauf zu achten, 
daß entgegen der Anleitung, 
die Tasten „Start" und „Op- 
tion" während des Einschal- 
tens gedrückt sein müssen. 
(Mit „Start" allein wird das 
Programm nicht geladen). 
Wer gerne ballert und wem 
es nichts ausmacht wenn 
auch „nur im Spiel", auf 
Menschen zu schießen, 
dem wird dieses Programm 
sicherlich gefallen. 

Martina Strack 
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Programm: Sigma 7, Sy- 
stem: C 64, Preis: ca. 35 DM, 
Hersteller: Dureil, Bezugs- 
quelle: Einzelhandel. 
Mit Sigma 7 präsentiert Dü- 
ren ein Action-Game, das 
sich sicherlich zu den be- 
liebtesten Ballerspielen 
zählen wird. Dabei geht es 
auf 7 Leveln gar nicht nurum 
Ballerei. Auf jedem Level 
sind drei „verschiedene" 
Spiele zu absolvieren. 
Zunächst muß man gegen 
feindliche Raumschiffe an- 
treten, um nach dem Start 
von einer Plattform auf den 
Landeplatz zu kommen. In 
der zweiten Phase befinden 
Sie sich in der Fabrik, wo Sie 
einen Panzer steuern. Damit 
müssen Sie durch Darüber- 
fahren die Wege von herum- 
liegenden radioaktiven Par- 
tikeln reinigen. Nebenbei 
müssen ein paar grüne, vier- 
eckige Feinde abgeschos- 
sen werden, die sich von ih- 
rem metallenen Fahrzeug 
magisch angezogen fühlen. 
Schließlich haben Sie in 
Phase Drei im Kontra II räum 
noch einiges zu erledigen. 
Dort müssen Sie ein paar 
Schalter ausschalten, und 
schon sind Sie im nächsten 
Level. 

Klingt einfach, nicht wahr? 
Zu Beginn mag das ja noch. 
so sein, aber in den höheren 
Leveln geht dann die Post 



ab! In Phase 1 empfiehlt es 
sich zu ballern, was das 
Zeug hält. In Phase zwei 
kann man sich mit einem 
kleinen Trick behielten. Zu- 
mindest im ersten Level 
reicht die Zeit völlig aus, zu- 
nächst mal in Ruhe abzu- 
warten und die Feinde auf 



sammelt hat, blinkt diese 
weiß, und man kann entwe- 
der jetzt schon wieder zum 
Anfang fahren (und kommt 
in die dritte Phase) oder 
noch weitere Aufräumungs- 
arbeiten durchführen und 
damit den Score erhöhen, 
Das Spiel zeichnet sich 
durch seine Vielfalt und die 
ansprechende 3-D-Grafik 




sich zukommen zu lassen, 
während man noch ganz ge- 
mütlich am Anfang steht. 
Dann kann man diese grü- 
nen „Dinger" nämlich inalier 
Ruhe abschießen. Das 
Schöne daran: Die Anzahl 
der Feinde ist begrenzt! Ir- 
gendwann sind keine mehr 
da, und man kann sich nun 
daran machen, die Wege zu 
säubern. Am linken Bild- 
schirmrand wird in einer 
Spirale die noch verbliebe- 
ne Zeit angezeigt. Wenn 
man genügen „Punkte" ge- 



aus. Der Sound „paßt", ist 
aber nicht überwältigend. 
Die Spielmotivation wird ei- 
ne ganze Weile hoch blei- 
ben (man kommt zunächst 
ganz gut vorwärts, doch 
bleiben immer noch ein paar 
Level übrig, an denen man 
„herumknapsen" kann). Fa- 
zit: Das Spiel ist seinen 
Preis wert. Martina Strack 
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den- modrigen Bunkern fri- 
sten wollen. Gehen Sie aber 
bei Ihrer Rettungsaktion mit 
aller Vorsicht zu Werke: 
Auch, wenn Ihr Schiff auf 
dem Boden aufgesetzt hat, 
geben die Aliens keine Ru- 
he; sie werden Sie, unge- 
achtet Ihres barmherzigen 
Tuns, nicht verschonen und 
versuchen, Sie und Ihre 
Landsleute ein für alle Mal 
handlungsunfähig zu ma- 
chen. Lassen Sie also lieber 
den einen oderanderen Rei- 
selustigen stehen, sobald 
sich ein feindliches Raum- 
schiff im Anflug befindet - 
das beschert Ihnen ein län- 
geres Leben (und die Chan- 



ce auf einen ansehnlichen. 

Score). 

PANTHER bietet, wie ge- 



sagt, von der Idee her nichts 
wesentlich Neues, wartet 
aber mit einer ordentlichen 








***** - * 
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Grafik auf (sehr schöne 
Schatteneffekte) und be- 
sticht vor allem durch sei- 
nen knackigen Sound- 
Freunde von spannungsge- 
ladenen Actionspielen wer- 
den bei diesem Programm 
voll auf ihre Kosten kommen 
- und wo wir schon bei „Ko- 
sten" sind: der Preis von 1 5 
Mark ist für PANTHER sicher 
nicht zu hoch! 

Bernd Zimmermann 
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Steinschlag " zum Selbstmachen! 



Programm: Boulderdash 
Construction Kit, System: 
C-64/128, Atari, Preis: Ca. 
60 Mark (Disk.), Hersteller: 
Databyte, England, Bezugs- 
quelle: Computer-Shop, 
München. 

Altes Spiel mit neuen Mög- 
lichkeiten: Boulderdash, 
das längst schon zu einem 
Klassiker unter den Compu- 
terprogrammen avancierte 
Spiel, gibt es nun auch als 
„Do-it-yourself-Version'\ 
Der englische Hersteiler 
DATABYTE hat das Pro- 
gramm mit einem „Con- 
struction Kit" ausgestattet, 
wodurch sich dem User ei- 
ne unglaubliche Vielfalt von 
Möglichkeiten erschließt. 
Ich habe mir für Sie einmal 
die Commodore-Fassung 
etwas eingehender ange- 
schaut. 

Für diejenigen unter unse- 
ren Lesern, die das Spiel 
Boulderdash noch nicht 
kennen (gibt's das über- 
haupt?), sei der Aufbau des 
Programms kurz umrissen: 
Boulderdash ist ein Act ion- 
spiel mit stark „strategieab- 
hängiger" Handlung, Das 
Spielfeld wird durch Mauern 
umrahmt, in die nur ein Ein- 
und ein Ausgang eingelas- 



sen sind. Auf dem Feld, be- 
finden sich Felsbrocken, 
Schutthaufen, Diamanten 
und -je nach Version - noch 
einige andere Elemente. 
Aufgabe des Spielers ist es 
nun, innerhalb einer vorge- 
gebenen Zeit die Diamanten 
einzusammeln, indem man 
die Schutthaufen beiseite 
räumt. Hierbei muß abervor- 
sichtig taktiert werden, 
denn wenn der Schutt ab- 
geräumt wird, stürzen die 
daraufliegenden Felsbrok- 
ken nach. Dies kann natür- 
lich unangenehme Konse- 
quenzen haben; erstens be- 
steht die Gefahr, daß die 
Steinchen dem Spieler auf 
die „Rübe" purzeln (Folge: 
ein Leben weniger), und 
zweitens hat man sich den 
Weg zu den Diamanten oder 
auch zum Ausgang schnell 
selbst verbaut wenn man 
an den falschen Stellen 
„Steinschlag" verursacht. 
So versucht man, durch die 
verschiedenen Level zu ge- 
langen, ohne sich dabei 
„Plattfüße" zu holen. 
So interessant und ab- 
wechslungsreich Boulder- 
dash schon ist, es wird noch 
übertroffen vom BOULDER- 
DASH CONSTRUCTION 




Programm: Captured, Sy- 
stem: C-64/12S, Preis: 
49,95 Mark (Disk.), 29,95 
(Kass.), Hersteller: Ameri- 
can Action AB, Box 1 0090, 
200 43 Malmö, Schweden, 
Bezugsquelle: U.a. Compu- 
ter-Shop, München, 
Neues für Commodore- 
User: CAPTURED ist der Ti- 
tel efnes Produkts, das den 
„Federn" der AMERICAN- 

ACTION -Programmierer 

entsprang, die auch schon 
für Soldier One verantwort- 
lich zeichneten. Besagter 
Soldier One ist auch in dem 
neuen Programm die zen- 
trale Figur, die natürlich wie- 
der haarsträubende Aben- 
teuer zu bestehen hat 

32 



In einem Gebäudekomplex 

gilt es, zahlreiche Bomben 
eizusarnmeln, Sie sind ver- 
streut auf eine Vielzahl von 
Räumen, in denen die ver- 
schiedensten Hindernisse 
die Arbeit erschweren. So 
fallen Blutstropfen von den 
Decken, schwirren seitsa- 
me Gebilde in der Gegend 
herum, gehen riesige Kol- 
ben auf und nieder, greifen 
außer Kontrolle geratene 
Roboter an und vieles mehr. 
Um sich vor den vielen Un- 
bilden zu schützen, können 
Sie die bereits gefundenen 
Bomben einsetzen. Ziehen 
Sie einfach den Joystickhe- 
bel nach hinten, und drük- 
ken Sie den Feuerknopf - 



\ Hier hat der Spieler 
nun die Ghance, seine eige- 
nen Spielfelder zu entwer- 
fen. Mittels Icon-Steuerung 
kann unter zahlreichen 
Möglichkeiten ausgewählt 
werden. So können Schut- 
thaufen, Felsbrocken, Dia- 
manten, Mauern, magische 
Wände, Leuchtkäfer (explo- 
dieren bei Berührung), 



daß BGS dem Spieler nahe- 
zu unerschöpfliche Mög- 
lichkeiten beschert. Beson- 
ders schön ist, daß man 
nach Fertigstellung eines 
Spielfeldes einen Probelauf 
starten kann, bevor man die 
Konstruktion abspeichert. 
Trotz des relativ hohen 
Preises ist das Programm 
meiner Meinung nach 




Schmetterlinge (produzie- 
ren Diamanten) und vieles, 
vieles mehr plaziert werden. 
Darüberhinaus kann ein 
Zeitlimit für das Lösen der 
Aufgabe festgelegt und aus 
einer Reihe verschiedener 
Farben ausgewählt werden. 
Dies und jede Menge weite- 
rer Optionen sorgt dafür, 



durchaus zu empfehlen. Ein 
gutes Spiel und die Mög- 
lichkeit, dieses fast unein- 
geschränkt zu variieren - ei- 
ne ideale Kombination! bez 
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und in „Nullkommanichts" 
werden sich die in dem je- 
weiligen Raum befindlichen 
Hindernisse in Luft auflö- 
sen! Seien Sie aber bemüht, 
die Bomben nur da einzu- 
setzen, wo es Sie ohne de- 
ren Hilfe nicht weiterkom- 
men, denn der Vorrat ist na- 
türlich begrenzt. 

Nachdem ich im Test den 
dritten Raum überstanden 
und gerade den nächsten 
betreten hatte, mußte ich zu 
meiner Verblüffung feststel- 
len, daß meine Spielfigur 
verschwunden war: Pro- 
grammabsturz! Nach meh- 
reren Versuchen kam ich 
schließlich darauf, daß sich 
dies vermeiden läßt, wenn 
man im dritten Raum nicht 
bis ganz an den rechten 
Rand geht, sondern schon 



etwas vorher in den vierten 
hinüberspringt. Trotzdem 
natürlich ein Manko des 
Spiels. 

Das Programm bietet kei- 
nerlei neue Ideen; das Ge- 
schehen wird nach einiger 
Spielzeit langweilig, und die 
(Block-)Grafik, die übrigens 
stark an Arac erinnert, ist 
nicht übermäßig gut gelun- 
gen. Lediglich der hohe 
Schwierigkeitsgrad sorgt 
* dafür, daß das Spiel einiger- 
maßen interessant bleibt. 
Mein Fazit in Kürze: Auf die 
Schnelle, gelle? 

Thomas Brandt 
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Programm: Judge Dredd, 
System: Commodore 64, 
Preis: ca. 36 Mark, Herstel- 
ler: Melbourne House, King- 
ston Upon Tharnes, Eng- 
land, Bezugsquelle: u.a. 
Joysoft, Köln. 

MELBOURNE HOUSE, be- 
kannt für interessante, z.T. 
erstklassige Spiele, hat in 
diesen Tagen sehr viel für 
„Crime" übrig. Nach dem al- 
lesvernichtenden COLORA- 
DO BILL gibt es nun die Ju- 
risdiktion „in einer Person": 
Dieser Typ nennt sich JLID- 
GE DREDD und ist Richter, 
Sheriff und Exekutor in per- 
sona una. 
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Programm: Soldier One, 
System: Commodore 64, 
Preis: ca. 40 Mark, Herstel- 
ler: American Action AB, 
Box 10090, 200 43 Malmö, 
Schweden, Bezugsquelle: 
u.a. Kaufhäuser. 
GREVE GRAPHICS nennt 
sich das „Institut 41 , welches 
für SOLDIER ONE verant- 
wortlich zeichnet. Die „Gra- 
phics" sind auch so ziem- 
lich das Beste an diesem 
Programm, das eine „Kopie" 
des bekannten Beach Head 
darstellt. Man muß es ein- 
fach in aller Deutlichkeit sa- 
gen: das Programm ist über- 
flüssig. Warum, sage ich Ih- 
nen in einer Stichwortaufli- 
stung: 

- die Spielidee, die Grafik 
und die Szenerie ist „gleich" 
Beach Head 

- die verschiedenen Bifder 
(mit „Abschuß-Aufga- 
ben") sind zu simpel 

- der Sound ist mäßig 

- Spielwitz 

- Spannung nicht „vorhan- 
den" 

- Aufgaben zu einfach 

- Steuerung bei Jorpedo- 
Szene u zu ungenau 

- zu niedriger Schwierig- 
keitsgrad - ein „Kinder- 
spiel 

34 



fn der fiktiven Stadt „Mega- 
City 1 " ist die Hölle los. Hier 
blüht der Handel mit Waffen, 
der Drogenhandel (sogar 
das Tabak-Rauchen ist bei 
Todesstrafe verboten!), "und 
andere illegale Geschäfte, 
Hinzu kommen die „obliga- 
torischen" Verbechen, wie 
Mord, Totschlag, Entfüh- 
rung, Erpressung und der- 
gleichen mehr. In „Mega-Ci- 
ty 1 " herrscht also das totale 
Chaos. Deshalb wird der 
„ehrenwerte Richter" („Jud- 
ge") auf den Plan gerufen, 
um in „Sodom und Gomorra" 
wieder für Ordnung zu sor- 
gen. Dieser Richter ist hier 

Es bleibt wohl ACTION'S Ge- 
heimnis, warum eine fast 
1 00 prozentige Beach Head 
-Kopie vonnöten war. Noch 
nicht einmal als „Low Bud- 
get-Produkt" hätte es eine 
Chance. Das Gelungenste 
ist, wie erwähnt, bestenfalls 
die Grafik. Ansonsten nichts 
Neues! SOLDIER ONE ist 
fast schon eine Art „Flop 
des Tages"! Sein „Glück* 1 : 
DieASM-Redaktion hat sich 
für ein noch schlechteres 
Spiel entschieden, welches, 
mit „dieser Auszeichnung" 
bedacht wurde. Fripp 




"■ 

Grafik . ,, /. . 


H * H ± M k V 


bound (■«■»*.»... 


2 


Spielabtauf 


1 

i ■ <■ r r 4 |- 


Motivation . . . 


■ ■ i ■ ■ a " Vr 


Preis/Leistung . . . 


* . ■" ¥ " « V 



das absolute Gesetz! D. h., 
er darf ermitteln, verfolgen 
und gegebenfalls töten 
(Letzteres scheint ihm den 
größten Spaß zu bereiten!). 
Als „Richter" tritt er nicht in 
Aktion; er ist mehr Scharf- 
richter". 

Zu Beginn des Spieles wählt 
der Spieler sich schnell- 
stens eines der Verbrechen 
aus, die in irgendeinem 
Stadtteil verübt wurden. Er 
muß sich beeeilen, denn die 
Zahl der Straftaten nimmt 
von Sekunde zu Sekunde 
drastisch zu. Ist erst einmal 
die ganze Stadt davon be- 




troffen, hat der „Judge" ver- 
sagt; ein neues Spiel muß 
begonnen werden. 
Gehen wir einmal auf „Ein- 
bruch oder Diebstahl": Wir 
sehen den dichter soforiln 
Action. Er bewegt sich in 
mehreren Ebenen (ähnlich 
einem Gerüst), wo er die Kri- 
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Programm: Nosferatu, Sy- 
stem: Spectrum, Preis: ca. 
30 Mark, Hersteller: Piranha 
Software, London, Bezugs- 
quelle: u.a. Joysoft, Köln; 
TS, Datensysteme, Nürn- 
berg. 

NOSFERATU hießen zwei 
(z.T erfolgreiche) Filme, die 
das Thema „Dracula" be- 
handelten. Der erste Ver- 
such wurde in den Zwanzi- 
gern, der zweite Film in den 
Siebzigern an die Kino-Lein- 
wand geworfen- In Letzerem 
spielte Klaus Kinski die 



Hauptrolle. Deshalb ziert 
auch sein gezeichnetes 
Konterfei das Cover einer 
der neuesten PIRANHA* 
Produktionen. Zum Spiel: 
Der Action-Adventurer hat 
drei Aufgaben zu lösen. Zu- 
nächst muß eraus Dracula's 
Schloß entfliehen, um da- 
nach in Wismar als „Jon- 
athan Harker", „Lucy Har- 
ker" und „van Helsing" nach 
entscheidenen Hinweisen 
auf den Verbleib des Vam- 
pirs zu forschen. Dann 
geht's ab zu „Lucy's Haus": 



i + 

„Horror" auf dem 128er 



Programm: Rocky Horror 
Show, System: Spectrum 
128 (auch für C-64, Spec- 
trum, Schneider, C-128), 
Preis: ca. 36 Mark, Herstel- 
ler: CRL, London, Bezugs- 
quelle: u.a. TS. Datensyste- 
me, Nürnberg. 
THE ROCKY HORROR 
SHOW ist sicherlich für den 
Spectrum 128k eines der 
besten Spiele unter der Ru- ä 
brik „Das Spiel zum Film". 
CRL hat es in Szene gesetzt 
Zur Story: Zunächst einmal 
hat man die Qual der Wahl 
zwischen BRAD (männli- 
cher Held) und JANNET (der 
Heldin), um dann den Part- 



ner, der als erster in de 
Fängen von Dr. Frank W Fur- 
ter geraten ist, aus der Ver- 
steinerung zu erlösen. Dazu 
muß man im ganzen Schloß 
Teile der „Anti-Medusa-Ma- 
schine" einsammeln und 
diese im Theater hinter dem 
Vorhang neben dem verstei- 
nerten Partner in den „Setz- 
kasten" einfügen. Das 
Schwierige an dem Spiel ist, 
daß man gegen die Zeit 
agieren muß, die recht 
knapp bemessen ist. 
Außerdem wird man laufend 
von anderen Schloßbewoh- 
nern belästigt. Oft wird man 
nur dumm angequatscht; 
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minellen stellen oder töten 
kann. Dredd kann zwischen 
verschiedener „Munition" 
wählen: Taste 1, normale 
Kugeln bis Taste 6 Thermo- 
munition. Er schießt nicht 
nur; er kann auch springen 
laufen, nach unten oder 
nach oben ballern oder 
durch Türen in andere Räu- 
me gelangen. 

Die „grafische Ausstattung" 
dieses Spiels ist überra- 
gend. Farbenprächtige Bil- 
der und ein guter Sound 
machen die Tötungsdelikte 
„einfacher". Die Animation 
von Freund und Feind ist au- 
ßerordentlich gut, was man 
von MELBOURNE HOUSE 
auch eigentlich nicht an- 
ders gewohnt ist. Doch: die 
Story und das Spielgesche- 
hen sind schlichtweg als 



„verwerflich" zu bezeich- 
nen. Denkt man einmal an 
die momentan herrschende 
Gewalt auf unserem Plane- 
ten, so verkörpert dieser 
JUDGE DREDD eine Art „Rä- 
cher-Figur", die den Staats- 
frieden mit brutaler Gewalt 
wiederherzustellen ver- 
sucht. Ich bin sicher, daß ein 
„John Wayne" dieser Kate- 
gorie genau das Wunsch- 
denken der US-amerikani- 
schen Regierung wider- 
spiegelt. Allzusehr vermisst 
man dort den „starken 
Mann" und verwechselt 
Härte mit Gnade und kom- 
promißloses Vorgehen mit 
Gerechtigkeit. Ursachen- 
forschung in Sachen stei- 
gender Kriminalität wird im- 
mer noch nicht betrieben. 



Wer Spaß an einem schnel- 



len, harten und optisch ge- 
lungenen Action-Spiel hat, 
der sollte sich JUDGE 
DREDD besorgen. Alle, die 
meinen, soziale Probleme 
auch auf andere Weise lö- 
sen zu können, sollten die 
„Inhaltsschwere" dieser 
Story noch einmal mit Ihrem 
Gewissen „diskutieren". 

Manfred Kleimann 




■ k* ■•■**< 



Grafik . 
Sound ; 
Spielab 
Motivati 
Preis/Leistung . 



o 
8 
9 



IUI B ■ ■ ■ 



l 4- 4 * ■ * 



I | ■ M .* 1 A 



L 




Dort wird der bluttrinkende 
Bösewicht „erpflockt" - mit- 
ten durchs Herz! 
Doch: Zunächst wollen wir 
erst einmal entfliehen (erste 
Aufgabe, Sie erinnern 
sich?). Sie befinden sich in 
einem langen Flur. Versu- 
chen Sie durch „Rechts-/ 
Links-Bewegungen" Zu- 
gänge zu anderen Örtlich- 
keiten zu finden. Nach ge- 
wisser Zeit gelangen Sie in 
Schlafkammern, wo man es 
mit Spinnen als Feinden zu 
tun hat. Interessant wird's 
dann in einem großen Saal, 
wo man ein Kruzifix findet 



(einfach davorstellen und 
Feuerknopf drücken!). Der 
beschwerliche Weg führt 
über eine Galerie, auf der 
man es mit drei hartgesotte- 
nen Fledermäusen zu tun 
hat. Über eine Treppe ge- 
langt man dann in einen 
Raum mit einem Schreib- 
tisch, den man sich einmal 
näher betrachten sollte... 
NOSFERATU hat für „Spec- 
trum-Verhältnisse" eine an- 
sprechende Grafik und ei- 
nen katastrophalen Sound. 
Der Ablauf ist ganz nett; es 
gibt eine Menge zu erleben! 
Etwas Bemerkenswertes 



„am Rande": Beim Kampf 
mit Ungetümen verliert der 
Spieler (natürlich) Energie. 
Dafür wurde eine Anzeige 
„eingebaut", die Ihren Le- 
bensfaden darstellt. Aber 
Achtung! In dem gleichen 
Maße, wie Ihre Energie ab- 
nimmt, erscheint, immer 
deutlicher werdend, ein 
Sarg, der Ihre Todesminute 
näherkommen läßt. mk 
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lästig wird's aber, wenn 
Frank (unser finsterer 
Schloßherr) oder Magenta 
(das Dienstmädchen) nach 
einem harmlosen Rempler . 
die Klamotten der „Helden" \ 
klauen! Diese werden dann , 
in einen der zahlreichen 
Räume geworfen, wo man 
sie nur noch zusammenge- 
knüllt am Boden wiederfin- 
det. In solch einer peinli- 
chen Situation sind natür- 
lich die Aktivitäten „etwas" 
eingeschränkt. Dazu 

kommt, daß man die Leitern 
nicht ; mehr hochsteigen ; 
kann, da man gewisse Kör- 
perstellen verdecken muß. 
Die Melodie, die während ' 
des Spieles zu hören ist, ist 



vom Allerfei nsten (ich er- 
tappte mich mehrmals da- 
bei, als ich den „Sound" mit- 

nfjff)! 

Negativ ist allerdings die 
„lähme Geschwindigkeit" 
des Program mes. Der Bild- 
aufbau geschieht zwar blitz- 
schnell, aber Brad und 
Janet „trippeln" förmlich im 
Schneckentempo (wie 

auch die anderen Gestal- 
ten) im Schloß herum. So 
passiert es gelegentlich, 
daß einem: der Aufzug vor 
der Nase davonfährt, oder 
man wird von Eddie mit des- 
sen Motorrar 1 über den Hau- 
fen gefahren. Eine weitere 
Enttäuschung erwartet den 
: Spieler/die Spielerin, wenn 



man es nicht geschafft hat, 
dem unheimlichen Schloß 
zu entfliehen. Es erscheint 
\ nämlich keine Punktangabe 
am Schluß; auch keine Pro- 
zent-Anzeige. Somit gibt's 
auch keine High-Score-Li- 
ste. Dennoch bekommt der 
Spectrum 1 28-User ein 
Spiel in die Hand, das zu 
den besten für diesen Rech- 
nern zählt! Tommy Sab 
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Programm: Zoot, System: 
MSX, Preis: ca. 12,- DM, 
Hersteller: Bug Byte, Victo- 
ry House Place, London 
WC2H 7 NB. 

Zoot's Lieblingsspiele sind 
Murmeln. Doch dummer- 
weise hat er sie eines Tages 
verloren. Können Sie ihm 
helfen, seine gesamte 
Sammlung wiederzufinden? 
Mit Sicherheit, denn ZOOT 
ist eines der vielen neuen 
„Low-Budget-Spiele" von 
Bug-Byte, die es in sich ha- 
ben! Erkunden Sie mit Ihrem 
Freund Super Zip die Höh- 
len, in denen seltsame Krea- 
turen umherschwirren. Pas- 
sen Sie auf, denn Ihre Geg- 
ner, die Mankins, sind auch 
mit von der Partie. 
Ursprünglich gab es ZOOT 
nur für den Spectrum, dann 
für den C-64 und schließlich 
auch für die MSX-User. Man 
kann mit Sicherheit sagen, 
daß Zoot gerade für die 
MSX-User, die ja nicht im- 
mer mit guten Programmen 
„bedacht" werden, spie- 
lenswert ist. 

Nach eiraem witzigen Titel- 
bild und einem spritzigen 
Sound (es ist auch Sprache 
dabei!) kann es ja losgehen! 
ZOOT ist wirklich „zootelig"- 
dargestellt: herrlich große 
Sprites, alles schön in Far- 
be. ZOOTs Kumpel, der Su- 
per Zip, latscht die ganze 
Zeit hinter einem her. Das 
kann dem Spieler nur recht 
sein, denn weiß der einmal 
nicht weiter (und das kommt 
relativ häufig vor), dann hilft 
Super Zip kameradschaft- 
lich weiter. So was nennt 
man Hilfsbereitschaft. Soll- 
ten jedoch alle Stricke reis- 
sen, ertönt ein verzerrtes 
„Zoot" aus dem Lautspre- 
cher, und man bekommt ei- 
nes seiner vier Leben abge- 
zogen. 
" Insgesamt ein herrliches 
Spiel zu einem günstigen 
Preis! Wer Zoot nicht spielt, 
der hat einiges verpaßt. 
Zoot . . . Stefan Swiergiet 
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Ab geht die Post! 



Programm: Mailstrom, Sy- 
stem: Spectrum, Preis: ca. 
28 Mark, Hersteller: Ocean 
Software Ltd., Ocean Hou- 
se, 6 Central Street, Man- 
chester M2 5NS, Bezugs- 
quelle: u.a. TS. Datensyste- 
me, Nürnberg. 
OCEAN SOFTWARE hat in 
der letzten Zeit relativ 
schlechte Programme 

heausgebracht, was sich je- 
doch mit MAILSTROM wie- 
der ändern soll. Dieses 
Spiel ist nur für den Spec- 
trum erhältlich, eine Konver- 
tierung auf andere Systeme 
ist nicht vorgesehen. Das 
Spielgeschehen findet im 
21. Jahrhundert statt. Die 
Ölquellen in der Nordsee 
sind schon längst versiegt, 
überall gibt es Demonstra- 
tionen, Revolutionen usw. 
Inmitten dieses Chaos' 
steht ein kleiner, helfrot 
leuchtender Lieferwagen 
der Post. Dieses Fahrzeug 
ist aber kein gewöhnliches 
Vehikel: Es kann mit einem 
Düsentriebwerk (High- 
speed Propulsion Unit) und 
verschiedenen Waffen aus- 
gerüstet werden. Die Steu- 
erung des Wagens erfolgt 
durch das S.K.I.T (Special 
Knowledge and Information 
Terminal), das in Form von 
Ikonen dargestellt ist. 
Der Fahrer des Wagens sind 
natürlich Sie! Mit dem Pseu- 



donym „Michael Nasty" sol- 
len Sie Postsäcke einsam- 
meln und Briefe austragen. 
Nach dem Spielstart sieht 
man auf der Straße eine 
Bombe liegen und daneben 
eine etwas kümmerlich aus- 
sehende Gestalt. Hoppla, 
das sind ja Sie! Als erstes 
wird logischerweise die 
Bombe mitgenommen. Als 
nächstes versuche ich, ei- 
nen der Briefkästen zu öff- 
nen - Fehlanzeige! Erst die 



Aber auch dieser Kasten 
ließ sich nicht ohne weiters 
öffnen. Damned! Jetzt müs- 
sen stärkere Geschütze 
aufgefahren werden! 
Ich steige wieder ein und 
wähle über S.K.I.T die Op- 
tion „Waffen" an. Hups! Ein 
kleiner Geschützturm er- 
scheint auf dem Wagen- 
dach, und mit einem Faden- 
kreuz suche ich mir mein 
Ziel - den Briefkasten. 
Schuß, und ein Postsack er- 
scheint. Das sind zwar rau- 
he Methoden, aber anders 
kommt man ja nicht zum 
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Bombe brachte den Inhalt 
des Kastens zum Vorschein: 
eine Zusatzausrüstung für 
den Postwagen, eine Waffe 
samt Munition. Ich lasse Mi- 
chael in den Wagen einstei- 
gen und die Straße entlang- 
fahren. Am nächsten Brief- 
kasten mache ich mit Hoff- 
nung halt, endlich einen 
Postsack zu erwischen. 



Ziel. Die eingesammelten 
Säcke werden dann zu einer 
Sammelstation gebracht. 
Dort kann man die sortierten 
Briefe aufnehmen, und der 
zweite Job beginnt: das 
Austragen. Auf der unteren 
Bildschirmzeile stehen Zah- 
len von 1 bis 28. Einige da- 
von sind invers dargestellt. 
Diese Zahlen entsprechen 




Programm: The Magican's 
Curse, System: C-1 6 Plus 4, 
Preis: ca. 25 DM, Hersteller: 
Gremiin Graphics, Bezugs- 
quelle: Einzelhandel. 
THE MAGICAN'S CURSE 
versetzt Sie in eine zauber- 
hafte Welt, in der Sie ständig 
über irgendwelche Freßpa- 
kete stolpern. Diese sorgen 
dafür, daß Ihnen auch schön 
schlecht wird, bevor die Fle- 
dermäuse über Sie herfal- 
len. 




Haben Sie jetzt so ungefähr 
eine Vorstellung davon, was 
In diesem Spiel passiert? 
Nein? Dann dasselbe noch- 
mal im Klartext: Sie steuern 
ein kleines Männchen über 
Flüsse, durch Wälder und 
Wiesen und lassen es in Ge- 
bäuden herumlaufen. Ziel 
des Ganzen ist es, die magi- 
sche Statue zu finden, die 
als Preis für Ihre Strapazen 
auf Sie wartet. Laufen Sie al- 
so erst mal ein bißchen rum. 
Sie finden Nahrungsmittel, 
Becher, die z.B. Gift, Gegen- 
gift oder einen Zaubertrank 
enthalten (Letzterer ermög- 
licht das Auffinden gehei- 
mer Durchgänge). Außer- 
dem gibt es noch sieben Ta- 



lismane, die im ganzen 
Spiel versteckt sind und die 
alle gefunden werden müs- 
sen. Desweiteren finden Sie 
eine Kerze und zwei Schlüs- 
sel im Spiel. Wo Schlüssel 




sind, gibt es natürlich auch 
verschlossene Türen. Also 
machen Sie sich auf die Su- 
che. 

Das Männchen bewegt sich 
recht rasch durch die Bota- 
nik und wird zunächst nur 
durch Fledermäuse be- 
droht, die Energie entzie- 
hen. Aufpassen muß man 
beim Überqueren eines 



den Hausnummern, zu de- 
nen die Briefe gebracht wer- 
den müssen. Beim Austra- 
gen sollte man jedoch auf- 
passen, daß Michael nicht 
überfallen und „kranken- 
hausreif geschlagen wird. 
Auch beim Austragen kann 
man die Briefkästen entlee- 
ren. So habe ich das Düsen- 
triebwerk gefunden. Beim 
Einschalten verwandelt 
sich der Lieferwagen in eine 
Mischung zwischen Panzer 
und Jet, und man kommt 
auch wesentlich schneller 
voran. Hat man nicht genug 
Postsäcke eingesammelt, 
endet das Spiel. Ansonsten 
geht das Spiel mit dem glei- 
chen Ablauf weiter. Das hat 
mich doch etwas ent- 
täuscht. Vom Sound will ich 
lieber erst gar nicht reden. 
Außer ein paar Brummge- 
räuschen, die während des 
Fahrens zu hören sind, gibt 
es nichts. 

Die Grafiken sind recht nett 
gestaltet. Besonders die 
Umwandlung des Lieferwa- 
gens hat mir gefallen. Der 
Rest des Spiels ist jedoch 
nur Durchschnitt. MAIL- 
STROM ist ein Spiel für Leu- 
te mit eisernem Willen, die 
viel Zeit haben und denen 
solche Spiele gefallen, max 
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Flusses, da die Steine, die 
darüberhinweg liegen, ganz 
schön glitschig sind. Hier 
hat man sehr schnell und 
„unmagisch" sein Leben 
ausgehaucht. Die Grafik ist 
insgesamt recht nett ge- 
macht und erinnert etwas an 
naive Malerei (nicht böse 
sein, es ist halt C-1 6). Der 
Sound ist nicht gerade 
überwältigend, ebenso die 
Spielidee. Insgesamt gese- 
hen mag das Spiel für Ein- 
steiger oder jüngere User 
möglicherweise interessant 
sein. Schön bunt ist's je- 
denfalls, sfr 



Grafik 7 

Sound 5 

Spielablauf 6 

Motivation 4 

Preis/Leistung 6 



c16chris 





- 











nur ai na 



versehen und abzuschicken 




Postfach 870, 3440 Eschwege, Kennwort „ 
jetzt die 



*:;;::■■* 




U 




ausae- 



•¥k:»j::x..: 




c16chris 



* 



Actio n Games 




liuüu 





Programm: Hopeless J Sy- 
stem: 064, Preis: ca. 59 DM 
(Disk.), Hersteller: Radar- 
soft, Bezugsquelle: ein- 
schlägiger Einzelhandel. 
Auf die Schilderung der 
Story zu HOPELESS kann 
man getrost verzichten. Es 
handelt sich wieder einmal 
darum, daß eine „wohlge- 
formte Geliebte" aus den 
Fängen des bösen, bösen 
„Manie Munk" befreit wer- 
den muß. Nur, daß das Gan- 
ze diesmal im Weltraum und 
nicht in einer alten Ritter- 
burg stattfindet. 
Dieses Sujet, das sich RA- 
DARSOFT für Ihr neues 
Spiel ausgesucht hat, ist 
wahrlich nichts Außerge- 
wöhnliches. Ebenso könnte 



man das Spiel einstufen. 
Der Titelsound läßt sich gut 
hören, und auch die Schuß- 
geräusche sind ganz akzep- 
tabel. Man steuert ein 



Männchen, das an ver- 
schiedenen Terminals ar- 
beiten kann, um sich be- 
stimmte Gänge offenzuhal- 
ten, Energie nachzutanken 
oder sich z.B. Übersichts- 
karten über bestimmte 
Weltraumausschnitte zei- 
gen zu lassen. Derweil müs- 




Deine Freunde, die 
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sen natürlich auch ständig 
Feinde abgeschossen wer- 
den. Ziel des Spiels ist es, 
die Herzen, die die Vertei- 
dungstore des Monsterpla- 
neten Neu Bonn kontrollie- 
ren, auszuschalten, bis man 
zuletzt auch das Herz des 
bösen Manie Munks zer- 
stört und obengenannte 
Geliebte befreien kann. 
Auch die Grafik kann als 
Standard bezeichnet wer- 
den. Insgesamt ist das Spiel 
nicht gerade überwältigend. 
Der Preis von ca. 59 DM für 
die Diskette erscheint mir 
für das, was hier geboten 
wird, um einiges zu hoch. 

str 



» . ■ ■ » 



Grafik 

Sound , . . 

»lauf 



h 4 



Motivation 

Preis/Leistung . . . 



7 
6 
6 
4 
4 



W^P^ 



^^^ 



~ 




Sound 

Spielablauf 

Motivation 

Preis/Leistung . . . . 


.... 5 

* . . . ö 

.... 10 

i ■ ■ ■ \J 



2/87 




c16chris 



\ 



V 








1 9 



ssen: Joysofi Düsseldorf 
Humboldtsir. 84 
4000 D Iisseidort 1 
TeC 02 1t / 6 30 14 03 



Matthiassir 24-2S 

50Ö0 Köln 1 

Tel. 02 21 / 23 95 26 



Versandanschrift: Joysott Kbfn 

Berreiiralherslr. 159 

BflOO Köln 41 

Tel. Q2 21/4166 34 



Titel 

Ace Of Aces 



Airlines 

Aliens 

Antlriad 



NEUHEITEN 



C64 
Cas/Disk 
35.00/45 r 0Ö 
35.00/47,00 
39,00/49.00 
37.00/47.00 
35,00/42,00 



CPC Spec- 
Cas/Disk trum 



ASt/ 
AMIGA 



37,00/47,00 37,00 
35,00/42,00 35.00 



Bards Tale 65,00 

Boulderdash Constr Kit 3500/47.00 
Breakthru 35,00/47.00 35,00/47.00 35 T 00 



Ikari Warrior 

lofiltrator 

It'sA Knock Out 

Labyrinth 

Legend Of Kage 

Karate Kid 1 1 

Macble Madness 
Mission X 14 
Movie Monster 

Nexor 



32.00/45,00 32,00/45,00 32.00 

32,00/45,00 32,00/45,00 32,00 

29,90/39,90 £9,90 

35,00/49,00 
35,00/47,00 



69,00,' 



39,00/49,00 
35,00/47,00 
35,00/47,00 



/69.00 



32,00/45,00 






Am. Cüp ChalEenge 
Cametot Warrior 


35,00/47.00 
32,00/45,00 


32,00/45,00 


32,00 




Paperboy 


29,00/39,00 


29,00/39,00 


29,0J) 


Champ. Wrestllng 
Cobra 
Crystal Castles 


35,00/47.00 
35,00/47,00 
32,00/45,00 


35,00/47,00 


35,00 
35,00 




Samartha Fox Strip ?. 

Shanghai 

' S Elen t -Service 


3200/45,00 

49,00 

37.00/47,00 


35,00/47,00 
37,QQ/47 f ÜÜ 


35,00 

69,00/69,00 
39,00 79.00/79,00 


Destroyer 

D.efender Of The Crown 
DB Calc 


47,00 




/69,00 
119,00/ 


Scoby Doo 
Soloflight 1 1 

Street Hawk 


32.00/45,00 
35,00/47,00 
32,00 


32,00/45,00 
32,00 


32,00 
32.00 


Die Erbschaft 
Donky Kong 
Drüid 
Deactivator 

Eis und Feuer 


45,00/55,00 
29.00/45,00 
32,00/45,00 
30.00/40,00 

59,00 


45,00/55,00 
30,00/45,00 


30,00 




Tarzan 
Thanatos 
Tass Times 
Trivial Pursuit 
Trinlty 


32,00/45.00 

49,00 
39,00/49,00 


32,00/45,00 
39,00/49,00 


29,00 
35,00 * 

/69.00 

/79.00 


Exiensor 








65,00/ 











Footballer Of The Year 35.00/47.00 35.00/47,00 35.00 



Gamemaker Sports 


49,00 








Gamemaker Science F. 


4900 








Galvan 


29,00/42,00 


29,00/42,00 


29.00 




Gaunllet 


35,00/47,00 


35,00/47,00 


35,00 




Hacker II 


39,00/59 T 00 


39,00/59,00 


39.00 


/79,00 


Haliey Project 


59,00 






/69,00 


Highlander 


35,00/47,00 


35,00/47,00 


35,00 




Hollywood Poker 


49,00 






69,00/79,00 


Hypalpall 


35,00/47.00 




35,00 





Werner 



Ultima IV 



Vietnam 



29,90/39.90 29,90/39,90 
59,00 



32,00/45,00 



Wintergames 35,00/45,00 35,00 69 f 00/69 T 0Q 

Worlügames 35,00/47,00 '69,00 

Dies ist ein kleiner Auszug aus unserer Gesamtliste. Fordern Sie bitte umgehend 
unsere kostenlose Preisliste an, mit Programmen für G&4, Atari 800XL, Atari St, 
Schneider. Spectrum, ÄMIGA, IBM, C 16. 

Außerdem ist endlich unser umfassender Katalog mit Spiele- und Anwenderpra- 
grammbeschreibung fertig. Gegen 2- DM kommt er umgehend ins Haus. 



Umgehen^ komplette Jcostenlose PreiiHste mit efer 1200 l^^rtiiiien anformt*! 
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Programm: City Slicker, Sy- 
stem: Schneiden Spec- 
trum, Preis: ca. 32 Mark, 
Herstellen Hewson Consul- 
tants, Abingdoh, England, 
ugsquelle: u.a. T.S. Da- 
e, Nürnberg. 
„Ein bißchen wie Dynamite 
an sieht das ja aus!", war 
ein erster Eindruck von 
HEWSON'S neuem Produkt, 
einem Action-Adventure na- 
mens CITY SLICKER. Daß 
der erste Eindruck nicht un- 
bedingt immer der ent- 
scheidende, richtige ist, be- 
wies mir das Spiel recht 




der „schönsten Stadt der 
It" - also in London - trei- 
i. Allen voran steht der 
gefürchtete „Abru Cadäb- 
bra", den Sie möglichst mei- 
den sollten. Berühren Sie 
ihn, ist das Leben des Slik- 
kers dahin, und Sie können 
dann die Bombe, die Abru 
im House of Parliament de- 
ponierte, nicht mehr ent- 
schärfen. Finden Sie also 
das Ding, das sonst um Mit- 
ternacht hochgeht! 
Nach dem Demo-Mode 
drücken Sie ENTER, und 
das Spie! kann beginnen! 








schnell. Es sind zwar Ähn- 
lichkeiten mit Obengenann- 
tem vorhanden (Grafik und 
nimation ähneln sich; Ob- 
ste !lung und „Ge- 
rüsty er halten" scheinen 
auch irgendwie übernom- 
men...), dennoch ist der 
itz und der -ablauf 
alles, was in dem 
„Slicker" steckt) wesentlich 
höher einzuschätzen. Ich 
habe die Schneider-Version 
für Sie in den Rekorder ge- 
legt! Zur Story: Sie als CITY 
SLICKER (der „Schwind- 
ler") kämpfen gegen terrori- 
stische, „lichtscheue Ele- 
mente*', die ihr Unwesen in 




Sie starten im Tower zu Lon- 
don, wo ihnen die berühmt 
ten „Beefeater" begegnen. 
Eine Berührung mit selbi- 
gen „verkürzt" Ihren Le- 
bensfaden; Sie verlieren 
Energie. Desweiteren soll- 
ten Sie auch auf die Raben 
achten! 

So wie bei allen „Aötion-Ad- 
ventures" sollten Sie die 
verschiedenen Bilder erfor- 
schen, Gefahren aus dem 
Wege gehen (vor allem „Ab- 
ru", denn die Berührung mit 
ihm beendet das Spiel!), 
Dinge aufsammeln und 
letztendlich die Bombe ent- 
schärfen. 

Nun einige kleine Tips, wie 
Sie der Lösung des „Pro- 
blems" ein Stück häher- 
kommen: Im Anfangsbild 
bewege ich SLICK nach 
links und warte, bis der 

meinem 



Ein 




Programm: The Halley Pro- 
ject, System: Atari XL/XE, C- 
64/1 28, Preis: Ca. 1 70 Mark, 
Hersteifer: Mindscape, 

USA, Bezugsquelle: U.a. 
Compy-Shop, Mülheim/ 
Ruhr. 

„Schon wieder Weltraum...", 
werden jetzt sicher viele von 
Ihnen denken, doch ich will 
es vorwegnehmen: THE 
HALLEY PROJECT vom 
amerikanischen Hersteller 
MINDSCAPE ist bestimmt 
kein Ballergame. Ich habe 
mir für Sie die Atari-Version 

Kopf" ist. Dann an der Tür 
Feuer drücken. Nun kann 
ich durch die Tür ver-- 
schwinden, bevor „Abru Ca- 
dabbra" mich erwischt. Im 
zweiten Bild „erscheine" ich 
oben links. Ich nehme die 
Vase und springe nach 
recht s oben z ur Le iter. Diese 
klettere ich hoch und akti- 
viere das „Beefone" (das Te- 
lefon der Beefeater). Nun 
nach links, rauf zum Dach! 
Auf dem Dach marschiere 
ich nach rechts, lasse mich 
fallen und lösche die Fackel. 
Ich passe natürlich auf die 
VogeischeL.auf, denn sie 
kostet Energie. Dann ins 
nächste Bild. Hier springe 
ich über den Beefeater, ge- 
he nach rechts zum Aufzug. 
Der Lift ist bewacht. So war- 
te ich den richtigen Augen- 
blick ab, springe links hoch. 
Das ist ein wenig schwierig; 
kriegt man aber hin! Ich fin- 
de eine Pille, die meine Le- 
benskräfte wieder weckt. 
Ähnliches wirkt Wunder, 
wenn ich HühnerkeüJen, 
Kartoffelchips oder Kuchen 
aufsammele (per Feüer- 
knopf). 

Danach besorge ich mir das 
Tonnen-Gewicht, gehe über 
die Leiter, gehe übers Dach 
und blase die Kerze aus. 
Nun gehe ich nach links, laß 
mich ins Loch fällen, finde 
die Fälltür und lasse das Ge- 
wicht drauffajlen. Dann ge- 
he ich nach rechts, um den 
„BDU Eimer" aufzunehmen. 
Danach habe ich noch eine 
ie zu tum den Lift be- 




angesehen. 

Vielmehr geht es darum, un- 
ser Sonnensystem zu er- 
kunden und verschiedene 
Planeten anzufliegen. Un- 
ken Sie nicht - das ist nicht 
so einfach, wie es sich viel- 
leicht anhört! Nach dem La- 
den des Programms er- 
scheint ein Telegramm auf 
dem Bildschirm. Die Raum- 
flugorganisation RL.A.N.ET. 
gibt Ihnen die einmalige 
Chance, am „Halley Pro- 
ject", dem größten wissen- 
schaftlichen Abenteuer in 

nutzen, den Abhang herun- 
tergleiten, und vor allem 
muß ich die U-Bahn-Station 
finden! Wichtig ist es, nach 
Westm inster zu fahren, um 
in den Houses of Parliament 
die Bombe zu entschärfen. 
Ich denke daran, den „Ei- 
mer" auf den Tisch zu le- 
gen.... 

Auf dem Weg zum Ziel kom 
men Sie an einigen Sehens- 
würdigkeiten Londons vor- 

^^ . 3fr.-... 







tr Square, Briti- 
Museum, „London 
der Tooley 
Juckingham 
Das Spiel zeichnet 
sich besonders durch „in- 
haltsschwere" und interes- 
santes Spielgeschehen 
aus. Die Animation ist her- 
vorragend; das „Bild" völlig 
flackerfrei!!! 




CITY SLICKER ist ein weite- 
res HEWSON -Produkt, das 
zu gefallen wußte. Versu- 
chen Sie's doch auph mal 
mit dem „Schwindler"! 

Manfred Kleimann 
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Action Games 






für 




der Geschichte der 
Menschheit, teilzunehmen. 
Begleitet wird das Spiel von 
einer tollen Melodie (ge- 
schrieben von Tom Snyder, 
der ja bekannt für seine Ata- 
ri-Kompositionen ist). 
Auf geht's also: Nach dem 
Starten wähle ich mir einen 
Namen aus und trage mich 
ein - das macht das Ganze 
noch interessanter! Nun 
starte ich zur „Raven Mis- 
sion" (der einfachsten Auf- 
gabe). Mein Ziel ist die gute, 
alte Mutter Erde. Nach dem 
Start vom Halleyschen Ko- 
meten düse ich nun schon 
eine halbe Stunde im Weltall 
herum (Echtzeit wohlge- 
merkt), ohne daß ich die Er- 
de auch nur zu sehen be- 
komme. Auch die elektroni- 
sche Sternenkarte (so eine 
Art Radar) hilft mir nicht wei- 
ter. Was nun? Ich greife zu 
Lexikon und Atlas, um mehr 



über unser Sonnensystem 
zu erfahren. Na, also - wer 
suchet, der findet! Die Erde 
ist der dritte der inneren Pla- 
neten. Ich fliege also, mich 
an der Sonne orientierend, 
zum dritten Planeten. Dabei 
wähle ich Lichtgeschwin- 
digkeit, weil sonst der Flug 
viel zu lang dauern würde. 
Als ich die Erde nun endlich 
„anvisiert" habe und am Ziel 
angekommen bin, wird die 
Sache keineswegs einfa- 
cher. Jetzt gilt es, den richti- 
gen Anflugwinkel zu finden 
und den Landecomputer 
einzuschalten. Sobald ich in 
die Nähe eines Planeten 
komme, ertönt eine rhythmi- 
sche Melodie, die mirsigna- 
lisiert, daß ich mich in Lan- 
dereichweite befinde. Peng! 
Da kracht es auch schon, 
und ich bin auf der Erdober- 
fläche zerschellt. Prompt 
bekomme ich eine Zeitstra- 



fe auferlegt - doch schon 
starte ich zum zweiten Ver- 
such, der allerdings genau- 
so erfolglos endet wie der 
erste. Aber im dritten Anlauf 
klappt's dann endlich doch 
noch; nach der Landung be- 
stätigt mir der Bordcompu- 
ter, daß ich den gesuchten 
Planeten gefunden habe. 
Als Belohnung erblicke ich 
eine Grafik, die die für den 
jeweiligen Planeten typi- 
schen Gegebenheiten dar- 
stellt. Nun mache ich mich 
auf den Rückweg. Ich muß 
den Kometen wiederfinden. 
Dort angekommen, bekom- 
me ich den Titel „Raven" 
verliehen, obwohl ich für 
meine Mission eine ganze 
Menge Zeit benötigt habe 
(inzwischen, nach langer 
„Arbeit", kann ich mit stolz 
verkünden, daß ich es mitt- 
lerweile zum höchsten 
Rang, dem „Starbird", ge- 
bracht habe). 

Das Besondere an THE 
HALLEY PROJECT ist, daß 



das Spiel äußerst realitäts- 
nah präsentiert wird und 
daß man, was nicht unwich- 
tig ist, bei diesem Programm 
noch eine Menge hinzuler- 
nen kann (mal Hand aufs 
Herz: hätten Sie gewußt, 
welcher Mond als einziger 
keine Atmosphäre besitzt?). 
Dies macht das Programm 
zu einem der besten, die ich 
je auf meinem Atari gespielt 
habe. Bedauerlich ist ei- 
gentlich nur der hohe Preis, 
doch bei wachsender 
Nachfrage wird er vermut- 
lich über kurz oder lang 
noch etwas fallen. Die Ent- 
scheidung, ob Sie für ein 
wirklich gutes Programm 
auch „gutes Geld" investie- 
ren wollen, liegt bei Ihnen. 
Überlegen Sie es sich mal! 

Arne Peters 
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Die einfachste Methode, Daten zu verwalten. 
Einfach zu Handhaben. Verarbeitet enorme Da- 
tenmengen. Und so preis- 
wert. Nur von S+S Soft. 



Ein klasse PrograTmm * 
zu einem Spitzen preis ! 
nur 19*80 DM 



mm 




Unglaublich 
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Das Profi-Skat von S+S Soft. Ein 
starker Skatcomputer mit hervor- 
ragender Graphik, Ste spielen 
gegen 2 Computer-Spieler. Mit 
Umrechnung der Punkte in DM. 
Sensationell. 

nur 19.8Q DM 




Pia 
T Holzleiste 




Jetzt über 100 kto Programm!'. Eine ganze Dis- 
kette randvoll mit Tips und Tricks, unbekannte 
Befehle, Tabellen. Anwendungen, Peeks und 
Pokes, Spritekurs, und,., und... und... 

nur 19,80 DM. 
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Basic— Kurs 



Neu 



Sie brauchen sich nun nicht mehr vor der Pro- 
grammiersprache Basic zu fürchten, denn Sie kön- 
nen nun problemlos die Grundlagen des Basic er- 
lernen und verstehen. Das ideale Programm für 

jeden, der Basic er- 
lernen möchte. Auch 
für Kinder geeignet. 
Ein klasse Programm. 

5,- DM 



ALS -TEXT-DRE 

Eine Textverarbeitung und Adressen- 
veiwattung in einem. 

Die Erstellung von Rundschreiben oder ähn- 
lichen ist nun kein Problem mehr. Sie 
brauchen den Brief nur noch einmal zu 
schreiben und Ihr Computer druckt ihn 
für jede Person abgestimmt aus. Mit 
Sortier- u. Suchroutinen, kom- 
fortable Menuesteuerung und 
Funktionstastenbelegung. 
Einfach Super, 




AB SOFORT- GRATIS-FUR SIE 



nuir 






I 



ro.Plan B4 Version 




Das komplette Büro für den C64. {Nur auf 
Diskette erhältlich). Jetzt stark verbessert. 
Wählen Sie per Graphfkmenue zwischen Text- 
verarbeitung, Dateiverwaltung, 
Termin planer, Adressen- 
verwaltung, und... 
und... und... 



o 
o 

<0 



magic 




Haben Sie Probleme mit Ihren Dis- 
ketten? Ab sofort laden Sie Disk- 
magic ein und wählen eins von 
vielen Pragrammen, die Ihnen beim 
Umgang mit der Diskettenstation 
helfen. Wählen Sie: Diskmonitor. 
Sortierprog ramme, Kopterprog ram- 
me. Utilities, Sucher, und., und,, 
und,. Diese Disk sollten Sie immer 
in der Nähe haben. 
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Heute noch Gratis anfordern 



tern!^> 



■m 



Flammneuer Katalog + Gratisdlskettel 



Anforderungscoupon 



Ja! 



O Schicken Sie bitte kostenlos und unverbindlich 
Ihre Gratisdiskette +fetaJoö 



o Ntlchziffil bestelle Ich: 



Ich arbeite mit 
O Diskette 
o Datasette 



O Lieferung sot per Nach- 
nahme erfolgen (+ *>50 
DM PotlQ u. Verpackung). 

O Betrag legt ilt &ch*tfc 
anbei. 



Anschrift: 



Name 



Strafte 



-«istuirig für nur 



LNDUSTHIESm 1 




S + S SOFT Vertriebs GmbH wo castboimwjxel » 



ACHTUNG!! Commodore 64!! C128Ü 







2/87 



41 



3l6chris 



Action Games 



Katzenmenschen 



Programm: Kat Trap, Sy- 
stem; Spectrum, Schnei- 
der, Preis: ca. 35,- DM (Kas- 
sette); ca. 49,- DM (Disket- 
te), Hersteller: Streetwise, 
204 Worple Road, London 
SW 20, Bezugsquelle: u.a. 
T.S. Datensysteme, Nürn- 
berg. 



drastische Verluste einstek- 
ken muß. Doch in aller 
Schnelle wurden zwei Ro- 
boter entwickelt, die den 
Siegeszug derGegner stop- 
pen sollen: Herkules 1 und 
MT.-E.D. {Multi Terrain Ex- 
ploration Droid). Doch irrt Ei- 
fer des Gefechtes wurde 




Wir schreiben wieder einmal 
das 24. Jahrhundert. Vor 
zweihundert Jahren wurde 
die Erde durch Sonnenex- 
plosionen zerstört, die Be- 
völkerung dezimiert. Die 
mutigen Überlebenden 
bauten schnell eine neue 
Stadt: NewArk. Zu diesem 
Zeitpunkt wurden sie von ei- 
nem fernen Planeten genau 
beobachtet. Die Katzen- 
männer lebten auf dem Pla- 




neten KraMoD, der von N'- 
Gise besetzt wurde. Also 
suchen sich die Katzen- 
männer einen anderen 
Stern, auf dem sie ihr Unwe- 
sen treiben können. Es 
kommt zu einem Krieg, bei 
dem die Erdbevölkerung 

42 



Herkules 1 gleich entführt. 
Nun ist M.T-E.D. alleine den 
Feinden ausgesetzt, aber 
keine Bange, er wird das 
schon schaffen, denn er hat 
ja Sie! Das ist die Ausgangs- 
lage von KAT TRAP, dem er- 
sten Spiel von dem neuen 
Label von DOMARK: 
STREETWISE. KAT TRAP 
gewann bei einem Program- 
mierwettbewerb einer engli- 
schen Computerzeitschrift 
den ersten Preis unter über 
4000 Einsendungen. 

Schlüpfen Sie also in die 
Rolle von MT.-E.D., und su- 
chen Sie den Zent^alcom- 
puter der Katzenmänner 
und zerstören ihn. 
Jaaa, das hört sich einfach 
an, aber leider Gottes gibt 
es genug Gegner zu über- 
winden: Eismänner, Schat- 
tenmänner usw.. Da darf 
nach Herzenslust geballert 
werden. Sind keine Feinde 
mehr zu sehen, dann heißt 
es: „Vollgas geben!" Mit 250 
km/h fegt dann der kleine 
Droid über die Planeteno- 
berfläche. Seine Energie 



bezieht er aus winzigen Bat- 
terien, die zeitweise aufge- 
laden werden müssen. Dazu 
findet man auf dem Weg 
Energiequellen und andere 
Waffen wie z.B. Laser, 
Flammenwerfer, Granaten, 
Minen, Pfeile u.a. 
Die Grafik ist teilweise nett 
gemacht, auch an eine Ani- 
mation wurde gedacht. 
Schlecht gestylt wurden die 
Feinde, die man nicht so 
richtig indentifizieren kann. 
Leider flimmert die Grafiket- 
was, ein Scrolling ist auch 
nicht vorhanden; es wird le- 



diglich der Bildschirm um 
ein Drittel nach links ver- 
schoben. Der Preis scheint 
mir anhand der Leistung et- 
was überhöht. Für 25,- DM 
wäre es ein gutes Pro- 
gramm, aber für 35- DM 
kann man wesentlich mehr 
verlangen. 

Stefan Swiergiel 
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Programm: Street Hawk, 
System: Spectrum, Schnei- 
der; Preis: Ca. 25 Mar' 
{Spectrum), ca. 30 Mar 
(Schneider), Hersteller: 
Ocean Software, England, 
Bezugsquelle: U.a. T.S. Da- 
tensysteme, Nürnberg, 
Ein Programm im Spy Hun- 
ter-Stil bringt OCEAN auf 
den Markt. STREET HAWK 
ist der Titel des Programms, 
und ebenso wenig originell 
wie der Name ist der Ablauf 
des Spiels selbst, dessen 
Spectrum-Versron ich mir 
für Sie angeschaut habe. 
Das Programm besteht aus 
zwei Teilen. Zunächst müs- 
sen Sie Jesse Mach beglei- 
ten, der auf seinem schwe- 
ren Motorrad durch die 
Straßen einer Stadt don- 
nert. Hier treibt eine Gang- 
sterbande ihr Unwesen, was 



natürlich nicht sein darf. AI- Gemessen am Preis wird bei 

so blasen Sie mit Ihren Waf- STREET HAWK entschieden 

fen den Verbrechern (die in zu wenig geboten, sowohl 

Luxuslimousinen durch die was den Sound als auch das 

Gegend kurven) das Hirn Spielgeschehen anbelangt, 

aus dem Schädel, ohne - Einzig akzeptables Element 



ger Zeit des Kampfes mitten 
im Verkehrsgetümmel be- 
kommen Sie die Nachricht, 
daß ein Raubüberfall statt- 
gefunden hat. Sofort eilen 
Sie zum Tatort und stellen 
die Verbrecher. Hier kommt 
es nun zum großen Shoot 
Out (dem zweiten Teil des 
Spiels), wie man es schon 
von zahlreichen Wild-West- 
Programmen her kennt. Bei 



Schneider-Version 
feuern die Gangster zurück, 
wohingegen bei der Spec- 
trum-Fassung die Verbre- 
cher auf jegliche Gegen- 
wehr verzichten, was die 
Angelegenheit ziemlich 
langweilig macht. 
Danach geht's dann weiter 
wie gehabt: Rush Hour - 
Shoot Out, Rush Hour - 
Shoot Out und so weiter. 



und jetzt kommt's - harmlo- 
sen Passanten auch nur ein 
Härchen zu krümmen - das 
bedeutet nämlich Unwohl- 
sein für unschuldige Bürger 
und Punktabzug für den 
Spieler. Sollten Sie aber 
dennoch hin und wiedermal 
einen der Passanten erwi- 
schen, so werden Sie un- 
versehens auch noch die 
„Bullen" auf dem Hals ha- 
ben - und dann geht die Post 



ist die Grafik, doch auch 
dies kann mich nicht davon 
abhalten, das Speil als 
„nicht empfehlenswert" zu 
bezeichnen 
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In der Unterwelt 

Vor genau zwei Jahren hat die englische „Edel "-Software- 
Firma Ultimate ein Programm veröffentlicht, das Vorbild für 
viele andere Spiele werden sollte. Grund für uns, dieses Pro- 
gramm Euch in derOldie -Rubrik vorzustellen. Das Meister- 
werk heißt Underwurlde und war anfangs nur für den Sinc- 
lair-Spectrum erhältlich, aber nach dem großen Erfolg lie- 
ßen auch die Umsetzungen auf andere Systeme nicht lange 
auf sich warten. 




Programm: Underwurlde, System: Spectrum, MSX, Schnei 1 
der, C-64/128, Preis: ca. 32,- DM, Hersteller: Ultimate Play 
the Game, England 



Die Spielfigur ist ein alter 
Bekannter: der Sabre-Man, 
Held vieler Abenteuer. Er 
betätigt sich diesmal als 
Forscher und hat sich in ei- 
nem großen Palast und des- 
sen Gewölben verirrt. 
Hmmm, was Sie nun ma- 
chen sollen, dürfte ja wohl 
klar sein. Lenken Sie den 
Sabre-Man durch die über 
500 Räume, um den Aus- 
gang zu finden. Das gesam- 




te Labyrinth ist in 52 Stock- 
werke unterteilt. Angefan- 
gen wird im 1 5. und die Aus- 
gänge (es gibt 3 Möglichkei- 
ten zu entfliehen) sind im 0. 
Stockwerk zu finden. 
Aber ... klar, es gibt auch 
Gegner! Davon wimmelt es 
nur so in den Gängen. Eine 
Berührung führt zwar nicht 
gleich zum Tod, sondern läßt 
den tapferen Sabre-Man 
durch die Luft wirbeln. Wenn 
er allerdings zu tief fäl It, wird 
es ihm ein Leben kosten. 
Das einzige Hindernis be- 
steht in der Gestalt von 3 
Wächtern, die nur mit be- 
stimmten Waffen „beseitigt" 
werden können. Zu Beginn 
hat man lediglich eine Zwil- 



le, mit deren Hilfe einige der 
Plagegeister abgeschossen 
werden können. Im weiteren 
Spielverlauf kann man noch 
ein Schwert, einen Bogen 
und eine Fackel finden. Bei 
der Spectrum-Version gibt 
es jedoch einen Trick, ohne 
Waffen an den Wächtern 
vorbeizukommen: Stellt 
man sich genau vor einen 
der Wächter, sperrt einen In- 
terupt (INT) und steuert 
nach links, dann bewegt 
sich unser Held zwar lang- 
sam aber sicher durch den 
Wächter. Auf diese Weise ist 
es möglich, statt stunden- 
langer Sucherei nach den 
Waffen, schon nach ca. 10 
Minuten das Spielende zu 
erreichen. In puncto Grafik 
und Spielablauf wird bei 
UNDERWURLDE sehr viel 
geboten. Bewegt man sich 
in den Gewölben, kann man 
ein Seil an der Wand befesti- 
gen, um sich herabzulas- 
sen. Wird man allerdings 
von einem herumfliegenden 
„Viech" berührt, dann geht's 
schnell abwärts. Das Ab- 
steigen ist einfach, das Auf- 
steigen dagegen ist schon 
etwas schwieriger. Zu die- 
sem Zweck befinden sich 



auf dem Boden kleine Kra- 
ter, aus denen Blasen her- 
vorsteigen. Nehmen Sie 
sich ein Herz, und springen 
Sie auf die Blase. Eine tolle 
Idee von Ultimate! 
Fazit: Tolle, bunte Grafik mit 
guter Animation; schneller 




und effektvoller Spielablauf 
mit allerdings relativ ödem 
Sound. Sehr viele Hersteller 
haben sich entschlossen, 
Spiele mit der gleichen 
Spielidee und sogar mit fast 
identischem Spielablauf auf 
den Markt zu bringen. An 
den Erfolg von UNDER- 
WURLDE ist (zu Recht) noch 
keiner herangekommen. 

Stefan Swiergiel 
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Programm: Hypaball, Sy- 
stem: Commodore 64/128, 
Preis: ca> 50 Mark (Disk) ca. 
40 Mark (Kass), Hersteller: 

Odin Computer Graphics, 
Liverpool, England, Bezugs- 
quelle: u.a. Joysoft Köln. 

Ich öffnete die Tür des Re- 
daktionszimmers. Die Luft 
war hier zum Schneiden 
dick. Chefredakteur Man- 
fred Kleimann hielt schon 
eine Diskette in der Hand, 
schaute mich augenzwin- 
kernd an und fragte mich, 
ob ich das Spiel nicht testen 
wollte. Klar, nur her damit! 
Ich legte sofort die Disk ein 
und lud das Programm. 
Währenddessen schaute 
ich mirdieHüllegenaueran. 
HYPABALL von ODIN. Hmm, 
dafür wurde schon 'ne Men- 
ge Werbung gemacht, mal 
sehen, ob es auch was 
taugt. Die Anleitung war 
schon in Deutsch. Wosch! 
LMW einem flotten Sound 
startet das Programm, und 
die Frage nach der Anzahl 
der Spieler (1-2) erscheint. 
Hier ist mir schon aufgefal- 
len, daß alle Menüpunkte, 
Mitteilungen usw. in deut- 
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scher Sprache erscheinen. 
Das gibt einen Pluspunkt für 
HYPABALL. „Machen wirein 
Spiel zu zweit!" rief Manfred, 
sich von seinem IBM zum C- 
64 umdrehend. Auf geht's! 
Jeder einen Joystick in die 
Hand und los! 
Manfred nimmt die VIPERS, 
meine reiner wählt die 
HAWKS. Jetzt braucht jeder 
nur noch sein Team, beste- 
hend aus drei Spielern, aus- 
zusuchen. Diese werden 
nach ihrem Können ausge- 
wählt: Reaktion, Tempo und 
Stärke sind besonders 
wichtig bei der Wahl, Zu- 
sätzlich werden Name, After, 
Größe und Gewicht der je- 
weiligen Person angezeigt. 
Bei dieser „Zeremonie" ist 
uns ein mehr oder weniger 
großer Fehler bei der Über- 
setzung aufgefallen. Statt 
„Spieler 2: Wähle Deinen 
Spieler aus", steht auf dem 
Bildschirm „Spiele 2 Selekt 
Dein Striker". 

Zudem gibt es auch keine 
deutschen Umlaute, es 
heißt SPACE DRUCKEN 

statt „Leertaste drücken". 
Doch nun zum eigentlichen 



Spiel. Der Hintergrund- 
sound wird ausgeblendet, 
die Arena erscheint. Das 
Spielfeld ist in zwei Felder 
unterteilt: In eine linke und 
rechte Zone. In der Mitte be- 
findet sich ein Korb, der sich 
an einer Art „Maibaum" 
hoch und runter bewegt. 
Aus dem Boden heben sich 
sechs Säulen, auf denen 
„Cheer-Girls" stehen, die 
die Zuschauer in Stimmung 
bringen sollen. Ein toller 
Gag! Und nun nehmen die 
Spieler ihre Plätze ein. Je- 
weils zwei Spieler der 
Mannschaft haben „Jet- 
Packs" auf dem Rücken und 
bewegen sich in der Luft. 
Der dritte ist ein Bodenspie- 
ler. 

Zoong! Der Ball wird von ei- 
ner Kanone in die Arena ge- 
schossen, und wir versu- 
chen, den Ball aufzufangen. 
Das ging natürlich voll dane- 
ben. Nach einigem Probie- 
ren haben wir den Kniff her- 
ausbekommen, und dann 
ging der „Punk" ab. Man- 
freds Schlagspieler (derbe- 
findet sich in der Luft) 
schnappte sich den Ball, 
zielte genau und traf in den 
Korb. Mein Team hatte zu- 
nächst keine Chance. 
Beim Stand von 3:0 für Man- 
fred kickte mein Bodenspie- 
ler den Ball in die Luft. Die 
Kugel schlug am Mittelpfo- 
sten auf, flog an Manfreds 
Schlagspieler vorbei, und 
endlich bekam mein „Stri- 
ker" auch die Kugel. Ein ge- 
nau getimter Wurf und - 
Zoing! 3:1. Der erste Korb 
für die Hawks. Inzwischen 
sindSMinutenSpielzeitver- 
gangen. Ein Match dauert 



10 Minuten (in Echtzeit). 

Die Regeln von HYPABALL 
sind denkbar einfach: Der 
Ball, es ist eigentlich eine 
Stahlkugel, darf nicht länger 
als 2,5 Sekunden gehalten 
werden, sonst gibt es einen 
Freistoß für die gegnerische 
Mannschaft. Fouls sind (lei- 
der, leider,..) nicht möglich. 
Die Fanfare kündigt das 
Spielende an. Ich will ja 
nicht prahlen, aber nach der 
„Sirene" lautete der End- 
stand 9:6 für die Hawks 
(Mein Team)! 

Als i-Tüpfchen wird die Titel- 
seite der Zeitung „ECHO" 
auf dem Bildschirm gezeigt. 
Dort steht neben einigen 
„Fotos" ein kleiner Match- 
bericht. 

HYPABALL ist ein Super- 
spiel, das man natürlich 
auch gegen den Computer 
spielen kann. Die Spielidee 
ist eine willkommene Ab- 
wechslung, mal etwas an- 
deres als die üblichen Bal- 
ler- und Hüpfspiefe. Die Gra- 
fik ist nett gestaltet, gut ani- 
miert. Einziges Manko: Die 
Farbe der Teams hätte kon- 
trastreicher sein können. 
Auf einem monochromen 
Monitor gäbe es dauernd 
Verwechslungen mit den 
Spielern, Ansonsten stimmt 
alles! Eine gelungene Simu- 
lation eines „Sportes", der 
noch erfunden werden muß! 
Hypaball - Yeaaaarrrrrr! 

Stefan Swierglel 
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Das „Spiel auf ein Tor" 
Oder: wie Maradona zum 



aller des Jahres 1986" 



Programm: Peter Shilton's 
„Handball Maradona", Sy- 
stem: Spectrum, C-64, 
Schneider, Preis: ca. 32 
Mark, Hersteller: Grand 
Slam, Victory House, Leice- 
ster PLACE; London WC2H 
7NB. Tel: (00441) 439 0666, 
Bezugsquelle: u.a. T.S. Da- 
tensysteme, Nürnberg. 
Können Sie sich noch erin- 
nern? An einem schwülhei- 
ßen Mexico-Sommertag im 
Jahre 1986 erzielte Diego 
Amando Maradona im Spiel 
Argentinien gegen England 
das vorentscheidende Tor 
mit der Hand. Ganz England 
war empört, während ande- 
re, „unbeteiligte" Jou mau- 
sten die Aktion des Schlit- 
zohrs Maradona sogar belä- 
chelten. Besonders erbost 
muß wohl Peter Shilton ge- 
wesen sein: Der britische 
Keeper Nr. 1 gab „seinen gu- 
ten Namen" nämlich jetzt für 
ein Fußball-Spiel her, das 
sich PETER SHILTON'S 
„HANDBALL MARADONA" 
nennt. GRAND SLAM, ein 
Newcomerin der Szene, hat 
dieses Sport- Spiel unter 
die Leute gebracht. 
Ja, die Briten vergessen 
nicht so schnell! Maradona 
ist immer noch einer der bö- 
sen Fußball-Buben. Hätte es 
1 966 bereits Heimcomputer 
gegeben und wären die 
Deutschen nicht 
Weltmeister in 
Vergangenheitsbe 
wältigung", so 
hätte es ver- 



mutlich damals ein TIL- 
KOWSKI'S WEMBLEY 

HURST gegeben! Das be- 
rühmte „Wembley-Tor" (von 
der Unterkante der Latte 
sprang der Ball ins Feld zu- 
rück...), welches Geoff 
Hurstvor20Jahrenzum3:2 
„erzielte", brachte die Deut- 
sche Eif vermutlich um den 
WM-Titel... 

Doch zur „Sache": Gleich 
vorweg, Maradona kommt 
im Spiel nicht vor- lediglich 
in der Spielanleitung ist sein 



zur Wahl. Dann geht's los! 
Sie bewegen nur den „SHIL- 
TON" - also den Torwart. Be- 
obachten Sie genau, wie die 
die Angeifer versuchen, die 
Lücke zum Torschuß zu fin- 
den. Wenn der „Knabe" 
dann abzieht, müssen Sie 
schnell reagieren. Bewegen 
können Sie „Uns Peter" 
nach rechts, links, nach 
vorn und nach hinten. 
„Hechten" kann er sich, 
wenn man die Richtung 
wählt und den Feuerknopf 





überzeichnetes Ebenbild zu 
sehen. „Wembley-Tore" al- 
lerdings konnte ich zuhaut 
bei der Spectrum-Version 
beobachten (vielleicht doch 
eine Art „Hommage" an den 
Verlierer von vor 20 Jah- 
ren?). Nachdem ich das 
Spiel „eingeworfen" hatte, 
erschien vor mir ein Menue. 
Ich konnte nun auswählen, 
ob ich überTastaturodermit 
oystick spielen möchte. 
Desweiteren tauchte auf: 

1. Practice (Trainings- 
Modus; hier müssen 
Sie fünf z.T. knallharte 
Schüsse entschärfen); 

2. Play Game (Das 
Punktspiel; man wählt aus, 

ob man gegen den Compu- 
teroder einen Kontrahenten 
spielen möchte. 
Eine Auswahl von mehreren 
britischen Vereinen steht 



drückt. Hat man den Ball ge- 
halten, erscheint ein „SAVE" 
auf der Anzeigetafel; jetzt 
erfolgt auch kein Nach- 
schuß mehr. Senkt sich der 
Ball allerdings ins Gehäuse, 
zeigt die Stadion-Anzeige 
„GOAL 1 , was Ihnen sagen 
soll: „Ich muß das nächste 
Mal besser aufpassen." 
Spieler 1 und Spieler 2 tre- 
ten nacheinander an. Ge- 
wonnen hat derjenige, der 
mehr Tore verhindert hat. Es 
gibt zwei Halbzeiten.) 3. Skill 
Upgrading (Verbesserung 
ihrer „Fänger-Qualitäten"; 
hier müssen Sie es schaf- 
fen, alle vier Schüsse, die 
auf Ihr Tor kommen zu parie- 
ren; dann haben Sie 's ge- 
schafft, höher „eingestuft" 
zu werden.) 
Mich hat das Spiel 
niert. Die Spielzüge 




der Mannen,rdie der Com- 
puter steuert, sind sehr rea- 
listisch. Der Schütze rea- 
giert z.B. auch darauf, ob Sie 
am kurzen oder langen Pfo- 
sten stehen. Besonders 
schön sind die Schüsse aus 
den sogenannten „Stand- 
ard-Situationen": Eckbälle 
werden tückisch hereinge- 
bracht; Freistöße haben ihre 
besondere Qualität, wenn 
der Ball mit Effet geschla- 
gen wird. Achten Sie auch 
auf „Bogenlampen"! 
Die Grafik (Spectrum) konn- 
te voll 'überzeugen; bald 
werden wir sehen, um wel- 
ches Maß besser die der C- 
64-Version sein wird. Die 
Spieler sind gut animiert; 
die Spielzüge gut „einstu- 
diert". Der Sound besteht 
nur aus Geräuschen. Alles 
in allem: Ein sehr ordentli- 
ches Spiel, das als eine „er- 
weiterte Tipp-Kick-Fas- 
sung" aufgefaßt werden 
darf. Einen herzlich Dank an 
GRAND SLAM. Bravo! 

Manfred Kleimann 
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grenzenloses Spiel"! 



Programm: It's a Knockout 
(Spiel ohne Grenzen), Sy- 
stem: C-64, Spectrum, 
Schneider, Preis: ca. 34 
Mark (Sehn., C-64); ca. 28 
Mark (Spectrum), Herstel- 
ler: Ocean, Manchester, 
England, Bezugsquelle: u.a. 
Computershop, München; 
TS. Datensysteme, Nürn- 
berg. 

Lang, lang ist's her, da lief 
bei uns in der ARD eine 
recht erfolgreiche Sen- 
dung, die den Namen „Spiel 
ohne Grenzen" trug. Diese 
„sportlichen Wettkämpfe" 
sind im Nachhinein als eine 
Art von „Gegen-Olympiade" 
anzusehen. 

Neben der Bundesrepublik 
Deutschland nahmen voral- 
lem andere EG-Länder am 
Wettstreit teil: Z.B. Italien, 
die Niederlande, Belgien, 
Frankreich und Großbritan- 
nien. Auf der Insel bezeich- 
nete man die „verrückten", 
nicht ganz ernstzunehmen- 
den Spiele IFS A KNOCK- 
OUT Daß die sportlichen 
Vergleiche damals wie 
„heute" nicht ganz „ohne 
Grenzen" waren, beweist 
das mirvorliegende Produkt 
von OCEAN. 

Genau wie in der „Wirklich- 
keit" gibt es hier - ich teste- 
te die C-64-Version - merk- 
würdige Spielereien. Zu Be- 




ginn des Spieles erscheint 
das Haupt-Menue. Hier kön- 
nen bis zu sechs Spieler „ih- 
re" Nationalität auswählen, 
für die sie streiten mögen. 
Wenn weniger als sechs in 
den Wettkampf treten, über- 
nimmt der Computer die an- 
deren Länder, „spielerisch", 
versteht sich! Hier findet 
sich bereits der erste Fehler 
im Detail: der Computer 
„wirft" für seine Schäfchen 
einen „guten Mittelwert" 
aus, der nicht immer von 
den „real existierenden" 
Spielern erreicht 



c16chris 




werden kann. Folge: Meist 
gewinnt am Ende ein „Land 
des Rechners"! 
Doch nun zur ersten Diszi- 
plin, dem „Pfannkuchen- 
Spiel": Links sehen Sie zwei 
Männer, die per Holzham- 
mer und Wippe einige 
Pfannkuchen über eine 
Mauer werfen. Sie stehen 
nun auf der anderen Seite 
und versuchen, diese zu 
fangen, um sie dann rechts 
abzulegen. Für jeden Ku- 
chen bekommt man drei 
Punkte. Ein bißchen Ge- 
schick, Augenmaß und 



aufzufangen. Falls Ihnen 
diese „Kurzbeschreibung" 
nur wenig sagen sollte, so 
macht das gar nichts, denn 
das Spielchen ist nicht min- 
der umständlich! 
„Keine Panik auf der Tita- 
nic", so könnte derfolgende 
Wettbewerb bezeichnet 
werden! Sie finden sich an 
einem Drahtseil hängend 
wieder und müssen nun ver- 
suchen, in einen Rettungs- 
ring zu springen. Dazu be- 
wegen Sie den Joystick 
nach vorne (Sie rutschen 
os) und im richtigen Augen- 
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schnelle Reaktion gehören 
schon dazu, um erfolgreich 
zu sein. Ein hübsches Spiel- 
chen! 

Danach erfolgt bereits für 
den ersten Spieler das „Zwi- 
schenspiel", das kennen 
Sie doch noch, oder? Na, je- 
defalls ist dieses etwas 
„brutaler": Sie müssen (mit 
Rechts-/Links-Steuerung 
und Feuerknopf) einen „ar- 
men E.T" mit T ner Tonnenlast 
erschlagen. Dieser „Typ" {ei- 
gentlich ein Brontosaurus) 
taucht urplötzlich aus ei- 
nem der sechs Erdlöcher 
auf, und Sie müssen ihm ei- 
nen verpassen. Dafür gibt's 
auch noch Punkte. 
Das nächste Spiel führt uns 
nach Ägypten, wo wir ein 
wenig Baskettball mit einem 
Kamel spielen. Und das 
geht so: Der Spieler hängt 
an einerGummistrippe, wird 
dauernd wieder nach hinten 
gezogen. Dadurch fällt es 
ihm schwer, die Bälle, wel- 
che von einem Kontrahen- 
ten über den Rücken eines 
Kamels geworfen werden, 



blick nach hinten (Ab- 
sprung), 

Weiter geht's zur schlechte- 
sten aller „Disziplinen": Als 
Huhn verkleidet machen Sie 
sich bereit, Würmer aus 
dem Boden zu picken. Diese 
Aufgabe ist nicht nur 
schwierig, sondern auch 
schwachsinnig. Solltees Ih- 
nen wider Erwarten den- 
noch gelingen, einen Wurm 
in den Behälter „zu versen- 
ken", könnte man fast 
schon vom „blinden Huhn, 
das..." sprechen. 
Zum Abschluß der „gren- 
zenlosen Spiele" erwartet 
Sie ein „Klein-Decathlon", 
eine Wahnsinns-Rudelei, ei- 
nige Hürden sowie Bälle 
und Wassergräben. Also, 
Joystick nach rechts/links 
(rennen) und Feuerknopf 
(springen). WenrVs gefällt... 
Am Ende eines Wettkampf- 
tages bleibt die Erkenntnis, 
daß manche Spielchen 
ganz lustig und spannend 
sind, andere dagegen sind 
als „mies" oder „einfallslos" 
zu bezeichnen, Die Anima- 



tion der Figuren ist demzu- 
folge auch „gleichmäßig" 
gut bzw. schlecht präsen- 
tiert worden. Wie nah diese 
Spiele an die „verrückten" 
Disziplinen der einstmals so 
beliebten Fernseh-Serie 
heranreichen, mag ich an 
dieser Stelle nicht beurtei- 
len. Sicher aber ist, daß 
Spaß & Spannung auch 
dem „Phänomen" von Licht 
& Schatten unterworfen 
sind. OCEAN, macht bitte 
nicht weiter so! 

Manfed Klei mann 
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Programm: Hyper Rallye, 
System: MSX, Preis: 50 
Mark, Hersteller: Konami, 
Bezugsquelle: MSX Mail Or- 
der Versand, An der Umflut 
19, 4715 Davensberg. 
Mit HYPER RALLYE ist KO- 
NAMI ein durchaus gutes 
Autorennen in Spielhallen- 
qualität gelungen. Man star- 
tet als 680ster und muß sich 
in der ersten Runde minde- 
stens bis auf Platz 650 vor- 
gekämpft haben, um sich 
für den zweiten Durchgang 
zu qualifizieren. 
Je weiter man kommt, um so 
schwieriger wird die Piste, 
und um so zahlreicher wer- 
den die zu überholenden 
Kontrahenten. 

Wer Pole Position kennt, der 
wird sich bei HYPER RAL- 
LYE schnell zurechtfinden. 
Die Idee an sich ist nicht 
neu, das Spiel zeichnet sich 
jedoch durch gute dreidi- 
mensionale Darstellung und 
durch ansprechenden 

Sound aus. Der Preis von 50 
Mark ist zwar hoch, aber ge- 
rechtfertigt, da das Spiel auf 
ROM-Modul geliefert wird, 
was lange Wartezeiten er- 
spart. Carsten Kasprik 
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Warnung! Wenn Sie in der Galaxis unterwegs sind und dabei auf 
Flottenkommandeur Hermann Kruud stoßen, sollten Sie schleu- 
nigst den Rückwärtsgang einlegen und abhauen. Denn Kruud ist i Name 
nicht nur der widerwärtigste Träger eines roten Vollbarts, den die 
Galaxis je gesehen hat, sondern auch der gefährlichste Chaot. Wo 
Kruud zuschlägt, wächst 2 Milliarden Jahre lang nichts mehr! Das 



Flugsimulationsspiel Starglider gibt es für den C 64, Schneider, 
Atari ST und Amiga. Und den neuen Katalog gibt es bei uns. 



Straße 
PLZ_ 



Ort 



An: ariolasoft, Carl -Bertel sman n-Str. 161, 4830 Gütersloh. 
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Programm: Xeno, System: 
C-64, Spectrum, Schneider, 
Preis: ca. 30 DM, Hersteller: 
A'N'F Software. 
Ein wirklich begeisterndes 
Spiel, das die Firma: A'N'F 
Software mit Xeno jetzt 
auch für den C-64 auf den 
Markt gebracht hat. Hier 
kommen sowohl Action- 
Fans wie auch Freunde von 
Sportspielen auf Ihre Ko- 
sten. XENO kann nämlich 
als eine sehr gut gelungene 
Mischung aus Eisstock- 
schießen und Eishocky be- 
zeichnet werden. 
Die ganze Szenerie ist in ei- 
ne Halle verlegt. Auf einem 
großen eisigen ovalen 
Spielfeld geht dann die Post 
ab. Man kann entweder ge- 
gen den Computer oder ge- 
gen einen weiteren Mitspie- 
ler antreten. Die Steuerung 
erfolgt wahlweise über Key- 
board oder Joystick, Bei der 
C-64-Version wird jeweils 
abwechselnd geschossen, 
während beim Spectrum- 
Programm gleichzeitig ge- 
schossen werden kann. 
Bei der C-64-Version gibt es 
zwei verschiedenfarbige 
„Spielsteine", mit denen die 
Spielerden Puck durch „An- 
schießen" in das jeweilige 
gegnerische Tor bringen 
muß. Dazu bewegt der Spie- 
ler einen Pfeil auf die Stelle, 
auf die er seine „Schuß- 
kraft" konzentrieren will und 
drückt den Feuerknopf, 
Schon schießt der Diskus 
gegen den Puck (...oder 
auch nicht...). An die Steue- 
rung muß man sich beim C- 
64 wirklich erst gewöhnen. 
Sie ist insgesamt auch un- 
genauer als bei der Spec- 
trum-Version. Nicht immer 
kann man dabei den „richti- 
gen" Winkel erkennen ... 
und wundert sich anschlie- 
ßend, wenn der eigene Dis- 
kus irgendwo in der Gegend 
„rumflippt". Anders bei der 
Spectrum-Verston. Sie ist 
zwar insgesamt et- 
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Partie 



was langsamer, die Steuer- 
ung ist jedoch genauer und 
fließender. Außerdem wird 
die Schußrichtung mit ei- 
nem Kreuz angezeigt, das 
mit dem jeweiligen Diskus 
verbunden ist. Schon allein 
deshalb ist die Berechnung 
der Winkel hier einfacher 
Die Grafiken beider Versio- 
nen unterscheiden sich 
kaum und sind als „Gut" zu 
bezeichnen. Wie gesagt, die 
Steuerung und damit die 
richtige Berechnung der 
Winkel will jedoch geübt 
sein. In der Redaktion ha- 
ben wir dieses Spiel mit Be- 
geisterung getestet. Ab und 
zu blieb der Puck auch auf 
der Torlinie liegen, und man 
konnte Ihn so richtig genüß- 
lich im Nachschuß rein pfef- 
fern. Sehr gut ist übrigens 
die Möglichkeit, die Länge 
der vier Viertel, in die das 
Spiel aufgeteilt ist, selbst zu 
bestimmen. So kann ein 
Viertel minimal 1 Minute 
lang sein, was allerdings un- 
serer Meinung etwas zu 
kurz ist. Also wählten wir ei- 



ne Zeit von 2 Minuten für ein 
Viertel. (Man kann übrigens 
vom Titelbild aus mit Gin die 
Optionszeile springen und 
dort die jeweiligen Änderun- 
gen vornehmen.) 
Dann konnten wir diese 
herrlichen „Tempogegen- 
stöße" endlich mal ausfuhr 
ren, bevor schon wieder das 
Pausenzeichen erschien. 
Die maximale Zeit für ein 
Viertel ist 9 Minuten. Das 
wird dann allerdings fast 
schon wieder zu lang. 
Wer auf Schnelligkeit steht, 
hat die Möglichkeit, eine 
Computerreaktion einzu- 
stellen, die einen „Zwangs- 
schuß" auslöst. Dieser 
Zwangschuß kann entwe- 
der ganz entfallen., dann hat 
man reichlich Zeit, den 




Schußwinkel in Augen- 
schein zu nehmen (O bei 
Time-Out einstellen), 
man wählt zwischen ei- 
ner bis neun Sekunden „Be- 
denkzeit" bis zum „Zwangs- 
schuß". Natürlich haben wir 
uns den Spaß gemacht und 
die Reaktionszeit mal bei ei- 
ner Sekunde gelassen. Ein 
Einstellen des Schußwih- 
kels war hier kaum noch 
möglich....aber Spaß hat's 
gemacht, so über das Spiel- 
feld zu rasen und gegen die 
Banden zu „wummern" (es 
soll sogar ab und zu vorge- 
kommen sein, daß ein Spie- 
ler den PuGk getroffen hat!). 
Der Sound „paßt" bei der 
64er Version genau zur Ac- 
tion (der Spectrum gibt hier 
nicht so viel her.) Bei diesem 
Spiel kann man eventuell 
vorhandene Kenntnisse 
vom Billard-Spiel gut ver- 
wenden. Das Schießen über 
die Banden beschleunigt 
den Puck schon ganz 
schön. Im Spiel ist es durch- 
aus ratsam, zum eigenen Tor 
zurückzukehren, wenn der 
eigene Diskus nicht vor dem 
Puck liegt. Dann kann man 
wenigstens vernünftig ab- 
wehren. Sollte der Puck ein- 
mal auf der Grundlinie des 
eigenen Tores liegen, ist er 
fast nicht mehr herauszube- 
kommen. Es empfiehlt sich 
dann, den Gegner „wegzu- 
schießen" bis das Viertel zu 
Ende ist (das hat schon 
manches Tor verhindert!). 
Übrigens - die Grafik der 
Schneider-Fassung ist ab- 
solute Spitze! 

Fazit: Dieses Spiel ist ein ab- 
solutes Muß! Auch die 
Freunde von „Balleret" wer- 
den an XENO ihre Freude 
haben. YeahÜ 

Martina Strack 



„Xeno" auf dem Commodore 64 
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Fortsetzung der SPORT-Spiele auf Seite 54! 
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unserem SPIDER-Spiel teil! 
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hatten wir in ASM Heft 7/86 he 
reite vorgestellt. Jetzt kommt 
er - mit neuem Namen und 
hervorragender deutscher 
Anleitung - bei uns groß 
rauj ' 
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Wer teilnehmen möchte, muß seine Antwort - Postkarte 
bis zum 16.2.1987 - unter Nennung des Datenträger- 
Wunsches absenden an: ASM-Redaktion, Tronic-Verlag, 
Postfach 870, Kennwort ,£pider", 3440 Eschwege. 
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zusammengestellt von Manfred Kleimann 



Liebe Leser! Alle Adressen, die hier im „Nachrichten-Telegramm" auftauchen, finden Sie auf den „GAME OV ER-Seiten"! 



LEVIATHAN hat nichts mit dem gleichnamigen Werk und der Philo« 
I Sophie von Thomas Hobbs zu tun. „Der Krieg des Menschen gegen 
den Menschen" findet im Computer statt; besser gesagt: im C-64. 
ENGLISH SOFTWARE hat sich ein wahres Wu nder-Rau mschiff ein- 
fallen lasseh, was sich durch drei vollkommen verschiedene pla- 
netarische Zonen bewegt.Dabei wird es von zehn verschiedenen 
Alien-Verbänden angegriffen! Ein einzigartiges Scroiling läßt die 
Landschaft und andere Staffage „diagonal passieren". Das Schiff - 
LEVIATHAN - kann sich drehen, aufsteigen, Loopings fliegen, in 
verschiedene Richtungen kehren und zum Landeanflug ansetzen, 
wenn man zur „Tankstelle" muß. Es fliegt hinter Gebäuden vorbei, 
läßt so einige Angreifer „alt aussehen" und schießt „natürlich" 
auch, was das Zeug hält! Philip Morris, der Software Manager des 
Hauses meint: „Mit LEVIATHAN haben wir ein klassisches Thema- 
das der Weltraum-Spiele - aufgegriffen, um alle bisher dagewese- 
nen Action-Baller-Elemente unter einen Hut zu bringen. Dabei ist 
es uns, glaube ich, gelungen, ein fast 100 Prozent manövrierfähi- 
ges Raumschiff zu ersteifen!" LEVIATHAN wird in dieser Woche 
noch erwartet. Mal sehen, wie das „Wunderding" aussieht! Der 
Preis für das „Schiff" soll bei etwa 36 Mark (Kass) bzw, 45 Mark 
(Disc) Hegen. 










„Macht Euch auf nach 'Repton 
3T Damit sind alle „BBCIer" 
gemeint. Dieser Aufruf bezieht 
sich auf ein neues Grafik-Ad- 
vent ure, namens RAVENS- 
KULL, das von SUPERIOR 
SOFTWARE kommt. Ein farben- 
frohes und spannendes Aben- 
teuer rund um den „Raben- 
schädel", der etwa 40 Mark ko- 
stet. 

************ 

Sieh an, die Schweden! Nach 
dem „guten Kontakt" zu einem 
amerikanischen Software- 
Haus (gemeint ist ACTION } 
muß man wohl in Malmö einen 
zweiten heißen Draht zu US- 
Software haben: Die Firma 
COMPUTER NOVELS jeden- 
falls „gibt" für ihr Haus die glei- 
che Adresse an. Na, wie dem 
auch sei, ein neues Spie! 
kommt aus dem „hohen Nor- 
den", das sich mit Alexandre 
Dumas 1 „Drei Musketieren" be- 
schäftigt So heißt das Spiel 
(für C-64, Arniga, Spectrum, 
Schneider, Atari ST & Apple 
Macintosh) auch „folgerichtig" 
THE THREE MUSKETEERS. 
Worum es da geht, läßt sich ver- 
muten. Doch: erst will ich es 
mal selbst sehen! Der Name 
der Firma (zu Deutsch: „Com- 
puter Romane") läßt zumindest 
darauf schließen, daß noch 
weitere „Literatur-Versoftung" 
stattfinden werden! 

*********************************** 





Für den Atari ST gibt's wieder 
eine Reihe von Neuheiten: THE 
WANDERER von PYRAMIDE ist 
ein klassisches Grafik-Adven- 
ture, das sich vor allem in den 
Staaten die Hitparaden er- 
stürmte (ca. 80 Mark). SOLAR 
SOFTWARE beteiligt sich auch 
an dem „ST-Reigen". TERRE- 
STIAL ENCOUNTER ist ein 
durchschnittliches Action- 
Spiel, worin der Held der Ge- 
schichte an Bord eines myste- 
riösen Alien-Raumschiffs ge- 
beamt wird. Hier muß er sich 
durchkämpfen und erst einmal 
fünf verschiedene „leuchtende 
Schlüssel" aufsammeln, um 
zunächst einmal weiterzukom- 
men. Insgesamt hat er sechs 
Leben und muß 100 Schlüsse! 
finden, um zu entkommen. Als 
eine „gelungene Verbindung 
zwischen Komödie und Sex" 
bezeichnet ACTI VISJON das 
nun für Atari ST erschienene 
INFOCOM- Adventure LEA- 
THER GODDESSES OF PHO- 
BOS (ca. 90 Mark). Weitere „IN- 
FOCOMS": A MINO FOREVER 
VOYAGING (100Mark) und HIT- 
CHHIKER'S GUIDE TO GALA- 
XY ? eines der besten dieser Art 
(90 Mark). 
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Apple-Freunde, aufgepaßt! 

Das bekannte Software-Haus 
ACTIVISION gibt bekannt, daß 
folgende Produkte auch für die 
APPLE Il-Serie zu erhalten sind: 
SHANGHAI {ein Brettspiel der 
Extra-Klasse), HACKER II,' 
MURDER ON THE MISSISSIPPI 
(eines derspannensten Adven- 
ture-Krimis), ALTER EGO, LITT- 
LE COMPUTER PEOPLE (übri- 
gens jetzt auch für den AMI- 
GA!), GOLF und STAR LEAGUE 
BASEBALL. Die Preise bewe- 
gen sich bei etwa 75 Mark. 



Sie werden wohl nicht von mir 
verlangen, daß ich Ihnen alle 
der 30 GAMES von ARGUS 
PRESS SOFTWARE aufzähle? 
Das wäre auch etwas zu viel 
des Guten. Sagen aber werde 
ich Ihnen, daß es diese 30 
Spiele für etwa 36 Mark zu kau- 
fen gibt. Neben einigen weni- 
ger interessanten, weil veralte- 
ten Spielchen sind auch einige 
darunter, die von namhaften 
Herstellern, wie QUICKSILVA, 
TASKSET NEW GENERATION 
oder LOTHLORIEN, stammen. 




MAX HEADROOM, Star einer 
britischen TV-Serie, war sehr 
schnell auch ein Star in der 
Software-Szene. QUICKSILVA 
hatte ihn in den Spectrum bzw. 
den Schneider „geholt". Nun 
kann dem guten MAX vielleicht 
der Durchbruch gelingen: es 
gibt ihn nämlich für den C-64. 
Das Spiel ist so ideen- und va- 
riantenreich, daß man stunden- 
lang sein persönliches Vergnü- 
gen haben wird! Preis: ca. 36 
Mark. Das ist nicht zuviel für ei- 
nen Super-Knüller! 




************ 

TYNESOFTS frohe Kunde für 
BBC- und C-16/+ 4-User: Das 
Fußball-Spiel GOAL (BBC/ 
Electron) ist eine realistische 
Simulation unseres Volks- 
sportes Nummer 1 . MitFUTURE 
SHOCK (BBC/Electron) kom- 
men die Freunde des „Baller- 
spiels" voll auf Ihre Kosten. 
WHO DARES WINS II gibt es 
nun auch forden „kleinen Com- 
rnodore,, (C-16/+ 4), Ebenso 
erfreulich ist die Nachricht, daß 
JET SET WILLY II die Freunde 
des C-1 6/+ 4, des BBC und des 
Electron in Verzückung geraten 
läßt! Alle Kassetten werden je 
ca. 30 Mark kosten. 



********************************* 

TRIVIAL PURSUIT von DO- 
MARK ist mittlerweile für weite- 
re Rechner erschienen! Auf ein 
großartiges (Quiz-) Programm 
dürfen sich die User folgender 
Rechner freuen: Atari XL/XE; 
Schneider Joyce und PC-kom- 
Datible. Kassetten preis ca. 50 
Vlark; die Disketten werden so 
um die 65 Mark kosten, DO- 
MARK weiter auf „Software- 
Jahrhundert-Kurs"! Denn: Wei- 
tere „Nachladewerke" sind ge- 
plant - die BABY BOOMER- und 
die GENUS II EDITION. Phanta- 
stisch! 
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Nachrichten 



Als „erstes" interaktives Com- 
puter-SpieP bezeichnet MIC- 
RODEAL das neue Produkt 
JOURNEY INTO THE LAIR! Bei 

dieser^ Geschichte" handelt es 
sich kurz gesagt um eine Ver- 
sion des DRAGÖN'S LAiR für 
d#n Atari ST, wobei Sie selbst in 
den „Lair" steigen können, um 

ein animiertes Adveriture „ken- 
nenzulernen"/ Zu dfesem 



Zweck wird ein Laser Diso (in 
PAL-System) mitgeliefert/ So, 
jetzt benötigen Sie nebem ei- 
nem ST „nur" noch mn Video- 
Disc-Player, und schon karin J s 
losgehen! Wer sich für diese in- 
teressante „Spielart" interes- 
siert, der wende sich vielleicht 
gleich an MICRODEAL (Adres- 
se: siehe „Game Over"-8ei- 
töht)l Der Preis des „Spiel- 
chens" soll bei etwa 280 Mark 
liegen, 

*•**•*•*•**• 

FIREBIRD gibt zwei Konvertie- 
rungen bekannt; Zum einen ist 
jetzt auch eine Schneider-Fas- 
sung des „legendären" REBEL 
STAR in den Fachhandel ge- 
kommen. Und, was sehrerfreu- 
lich ist: den lustigen SPIKY HA- 
ROLD 3 der bereits schon den 
Usern anderer Rechner soviel 
Freude machte, ist nun auch für 
den Commodore 1 6 zu haben. 
Die Preise für beide Titel liegen 
bei etwa 1 Mark. 

************ 
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Konvertierungen: STAR GLI- 
DER (von RAINBIRD), BOBBY 
BEARING (THE EDGE), SPORT 
OF KINGS (MASTERTRONIC) 
und ROGUE TROOPER (Pl- 
RANHA) für den Schneider 
ELITE für den BBC (von SUPE- 
RIOR SOFTWARE). MASTER- 
CHESS und BACKTO REALITY 
(beide von MASTERTRONIC) 
für Atari XL/XE, FIGHTING 
WARRIOR (MELBOURNE HOU- 
SE) für C-16. LIGHTFORCE 
{FASTER THAN LIGHT), ARTIC 
FOX (ARIOLASOFT) und BOB- 
BY BEARING (THE EDGE) für 
den C-64. 




Kennen Sie noch David Crane? Richtig, das war der, der die Utile 
Computer Peopte „erfunden" hat. Dann kennen Sie auch sicher 
TRANSFORMERS, nicht wahr? Nein, nicht das OCEAN-Produkt; 
David Crane's neues Werk ist gemeint, ACTIVISION ist das Haus, 
das für das Spiel nach dem gleich namigen Trickfilm verantwortlich 
ist. Die ,JRANSFORMERS"-Serie läuft in den Staaten und in Eng- 
land sehr gut; besonders bei jugendlichen Zuschauern- Es ist ein 
Weltraum-Epos; eine (merkwürdige) Geschichte von Maschinen- 
Menschen, die sich in alles verwandeln können, was ihnen gerade 
einfällt. Sehr nützlich, was? Ich habedieseComic-Serie in England 
gesehen und muß sagen, mir gefällt sie nicht gerade (möglicher- 
weise bin ich zu alt dafür!). Was David Crane daraus gemacht hat, 
würde mich jedenfalls interessieren. Denn: Nicht selten kann Soft- 
ware besser und schöner sein als die Vorlage dafür. 




*********** 

„OCEAN macht weiter im Eil- 
tempo!", so könnte die Schlag- 
zeile lauten, wenn man be- 
denkt, welche Masse an Soft- 
ware aus dem Haus in Manche- 
ster momentan strömt! Die letz- 
ten Infos lauten: TERRA PRE- 
STA (eigentlich von JMAGINE", 
aber das spielt ja hier keine 
Rolle, oder?) ist ein typisches 
Ballerspiel, welches strategi- 
sche Elemente aufweisen soll 
Zu haben für Spectrum, C-64 
und Schneider. (Preise; zwi- 
schen 30 und 36 Mark (Kass) 
bzw zwischen 40 und 49 Mark 
(Disc). Die gleichen Preise und 
die gleichen Rechner „gelten" 
auch für DOUBLE TAKE, von 
dem nur bekannt ist, daß es 
sich auch hierum eine „Aktion" 
futuristischer Art handeln solL 
Das dritte „Baller-Spiel" in die- 
ser Reihe hat wirklich mal et- 
was mit „Ball" zu tun: SUPER 
SOCCER ist eine gut gelunge- 
ne Fußball-Simulation, bei der 
man seine Gegner umspielen, 
Quer- und Doppelpässe schla- 
gen oder sich selbst „naß ma- 
chen" kann, indem man sich 
verdribbelt. Bis zu acht Spieler 
können an diesem „Turnier" 
teilnehmen, das allen Fußball- 
Verrückten Spaß bereiten 
könnte! SUPER SOCCER gibt'.s 
bislang nur für den Spectrum; 
Preis ca, 30 Mark (mal bei Joy- 
soft oder TS. Datensysteme 
nachfragen!), 

************ 

Golden Games hat ein deut- 
sches Graf ik-Adventure auf der 
Pfanne, das es in sich hat: Mit 
TRONIC meidet sich das deut- 
sche Software-Haus für „meh- 
rere Rechner zurück!" 



*********** 

PALACE SOFTWARE hat wie- 
der etwas neues auf der Pfan- 
ne. Dies bestätigte inirauch Pe- 
ter Stone, der „Boss" des Lon- 
doner Software-Hauses, das 
vor allem durch Titel wie Caul- 
dron - Hexenküche oder Anti- 
riad bekannt wurde. Im Früh- 
jahr dieses Jahres wird ein 
„Icon-gesteuertes, spannen- 
des und farbenprächtiges Ac- 
tion-Adventure für den C-64 - 
zunächst - auf den Markt kom- 
men, das den Namen STIFFLIP 
Co. tragen wird!", teilte mirPete 
mit. Das Projekt wird von BINA- 
RY VISION für PALACE produ- 
ziert und soll etwa 36 Mark ko- 
sten. 

************ 

ON FIELD FOOTBALL nennt 
sich ein strategisch eindrucks- 
volles American Football-Spiel, 
welches für Atari XL/XE zu ha- 
ben ist. ACTIVISION versetzt 
den Zuschauer hier in die Vo- 
gelperspektive. Preis: ca. 60 
Mark (Disc). 

••*******••* 

Das phantastische Adventure 
PHANTASIE wird nun auch für 
den Atari ST angeboten. Preis 
ca. 130 Mark. 
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*********** 

Mit einem gewaltigen Wer- 
beaufwand (großartige Anzei- 
gen) wirbt momentan BEYOND 
für sein neues Produkt INFO- 
DROID. Sie befinden sich in ei- 
ner riesigen Stadt, deren Ober- 
häupter einen ganzen Planeten 
zu beherrschen gedenken. Sie 
als Spieler - besser: „Droiden- 
Bediener" - müssen nun versu- 
chen, Mitstreiter zu finden, um 
dem ganzen Spuk ein Ende zu 
bereiten. Für C-64; ca. 40 Mark. 



****•*•***•* 

TRACKER ist eine gelungene 
Kombination aus Strategie und 
schneller Action, Das taktische 
Element kommt dann voll zum 
Tragen, wenn Sie sich auf die 
Jagd nach feindlichen „Cyloi- 
den" begeben, denen nur mit 
gewievter Strategie herzukom- 
men ist.* Dann „schaltet" das 
Programm um, und Sie befin- 
den sich In der Action-Se- 
quenz, wo es darauf ankommt, 
den Feind mit allen verfügbaren 
Mitteln zu schlagen. RAINBIRD 
zeichnet für die C-64/128-Ver- 
sion verantwortlich, die nicht 
ganz billig ist; die Kassette wird 
so um die 50 Mark und die Dis- 
kette ca. 70 Mark kosten. 



********************** 

Das englische Software-Haus MICROSPHERE möchte sich zu- 
nächst für die vielen „ASM-Service Cards" bedanken, die im Laufe 
der Zeit dort eintrudelten. Dennoch eine Bitte, verbunden mit ei- 
nem wichtigen Hinweis: MICROSPHERE (bekannt durch Skool Da- 
ze, Back to Skool oder CöntactSarn Cruise) beschäftigt sich aus- 
schließlich mit Spectrum-Software! Viele Freunde des Commodo- 
re 16 müssen nun leider enttäuscht werden. Diese hatten nämlich 
bei MICROSPHERE mit den ASM-Karten förmlich „dieTüren einge- 
rannt". 



HEWSON CONSULTANTS ist 
wohl eines der „regsten" Soft- 
ware-Häuser! Neben dem 
„Doppelpack" der erweiterten 
Versionen von URIDIUM/FAST 
PARADROI D sind nun auch 
nach dem SpectrunrvStart die 
Schneider- und C-64-Fassun- 
gen vom Spitzenpiel FIRE* 
LORD fertig (Preis: ca. 30 
Mark). Weitere Neuheiten von 
HEWSON sind IMPOSSIBLE 
(Spectrum & Schneider) sowie 
RANA RANA (ebenfalls für 
Spectrum & Schneider). Ge- 
naueres entnehmen Sie bitte 
eine der folgenden Ausgaben! 
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SPIDER heißt ADDICTIVE'S 
deutsche Fassung (d.h. deut- 
sche Übersetzung des Covers 
& der Anleitung) vom „briti- 
schen ARAC". (ASM berichtete 
darüber!). Es ist das Abenteuer 
eines kleinen, sympathischen 
Roboters, der mit seinem Fang- 
netz „Hilfs-Heinze" rekrutiert, 
um ein feindliches Kraftwerk zu 
zerstören. Ein traumhaftes 
Spiel, das bereits in unseren 
Kaufhäusern (Kassette & Dis- 
kette) zu haben ist. Sehr gute 
deutsche Anleitung! Und: Ach- 
ten Sie auch auf unseren „Spi- 
der" - Wettbewerb ! Es gibt 20 
Kassetten & 10 Disketten zu 
gewinnen! 

************ 




eil sympatischön „Windei- 
Wechsler 41 Von ARJOLASOFT/ 

er Zunächst nur die Schleis 
Freunde amüsierte, Ist jetzt! 
„reif" für Sjseefrum & C-64* bW 
Rede M ¥öil PBQ0IGYI Also, 
SpftpfifemSle sich den Roboter 
an Wer früh übt,.,.. 

*********** 

Vier Super-Spiele von einst 
gibt es jetzt in einer Sammel- 
Kassettei Der Titel: 
KQNAMI'S C01N UP HITS, Die 

Kassette für 064 und Speo 



Seit gut neun Monaten gibt es 
in Britannien ein neues Softwa- 
re-Haus, das sich mit den „gro- 
ßen Vier" der Computer-Szene 
befaßt: Schneider-, C-64-, 
Spectrum- und Atari XL/XE- 
Spiele werden bei ADVANCE 
produziert. Robert Stallibras, 
früheres Mitglied bei FIREBIRD, 
gab der ASM-Redaktion be- 
kannt: „Die Zeit ist nun endlich 
reif für das erste wichtige Pro- 
dukt. Es ist die Geschichte 
_ einer gefährlichen Mission, die 
ein mutiger Soldat unternimmt, 
um seine Kameraden aus den 
Fängen von Guerillas zu be- 
freien. Es muß durch das feind- 
liche Gebiet, wo ihm die Geg- 
ner das Leben schwer machen. 
Es ist eine Art von Dschungel- 
Abenteuer mit harter Action." 
Das spannende Spiel, namens 
BUTCH - HARD GUY, gibt es für 
Spectrum, C-64, Schneider 
und eben Atari XL/XE. Der Preis 
soll bei etwa 32 Mark liegen. Ich 
wollte wissen, ob es vielleicht 
irgendetwas Besonderes an 
BUTCH gibt, da sich die Story 
doch recht „dünne" anhört. 
„Ich kann Dir nur sagen, Man- 
fred, daß wir uns bemüht ha- 
ben, recht viele verschiedene 
Bilder einzubauen, die sich in 
sich gewaltig unterscheiden. 
Dies ist uns, so glaube ich, ge- 
lungen. Ferner ist vielleicht 
noch zu sagen, daß der Spieler 
sich im Umgang mit hochex- 
plosiven Stoffen 'vertraut' ma- 
chen sollte. Sehr schön finden 
wirauch den Gag, daß die Barte 
der Kriegsgefangenen mft der 
Dauer der Gefangenschaft 
mehr und mehr wachsen!", 
sagte Robert. Interessant ist 
noch, daß ADVANCE die Rech- 
te für die Spectrum -Version von 
HARDBALL erworben hat. Die 
Adresse: Advance Software 
Promotions Ltd, 1 7 Staple Tye, 
Harlow, Essex CM 18 7LX. Tel: 
(0044279)41 24 41. 

*********** 

trum kostet 40 Mark. IMAGi- 
NE hat folgende Hits ge- 
bracht: MIKIE, HYPER 
SPORTS, YIE AR KUNG-RJ und 
PING PONG, 
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Der Nachfolger von Ace ist da! Er kommt wieder aus dem Hause 
CASCADE und heißt SKYRUNNIR Auf einem fernen Planeten wird 
die Bevölkerung unter Drogen gesetzt; sie werden zu hilflosen Ge- 
schöpfen. Programmierer lan Martin hat es sich so gedacht: Sie 
fliegen zu diesem Planeten und stoppen die „Drogen-Ernte". Mehr 
noch - Sie werden versuchen, die Menschen von ihrem Joch zu be- 
freien. Dipl. Ing- Stechmann von IFI meint zu SKY RUNNER: „Es ist 
ein Klasse-Spiel! Ich werde mich dafür stark machen, daß es bald 
auch für den C-1 6/Pf us 4 erscheint!" Wollen wir's hoffen! SKY RUN- 
NER ist für Spectrum, C-64 und Schneider bereits auf dem Markt 
(Die Preise schwanken zwischen 28 und 34 Mark (Kassette) und 
ca 40 Mark (Diskette), 

*"*"* ******** 
TIONAL KARATE: Die Reihe der 



*********** 

RED RAT hat sein Ballerspiel 
ESCAPE FROM DOOMWORLD 

vielleicht etwas interessanter 
gestaltet. Das Programm ent- 
hält eine ATARI XL/XE- eine C- 
64 -Version auf einer Kassette. 
Der Preis: ca. 25 Mark. Ähnlich 




Konvertierungen und Neuver- 
öffentlich urtgen von SYSTEM 3 
finden mit den Atari XL/XE-und 
C-64-Versionen auf einem Da- 
tenträger ihre Fortsetzung! Die 
Kassette wird 25 (!) und die Dis- 
kette 39 (!) Mark kosten. Wie 
ich meine, ist das fürwahr ein 
„festliches" Angebot! 




verhält es sich mit einem der 
besten Kampfspiele aller 
(Computer-)Zeiten: INTERNA- 

********************** 

OCEAN versucht sich ein weiteres Mal an der „Versoftung" eines 
Filmes (nach Highlander ): TOP GUN wird das neue Werk heißen, 
das den „Stallone-mäßigen" Kino-Film wiedergeben will. Sie wer- 
den zum einem kampferprobten Piloten einer „F-14 Tomcat", der 
sich durchbeißen muß. Das Spiel „enthält" eine schöne Vektorgra- 
fik, einen geteilten Bildschirm und kann auch zu zweit gespielt wer- 
den. Die Preise: Spectrum ca. 30 Mark; Schneider und C-64 ca. 36 
Mark, 









SENTINEL („Der Wächter") von FIREBIRD ist ein Spiel, das bereits 
vor gut einem Jahr für Schlagzeilen sorgte. FIREBIRD hat es „ge- 
wagt", es noch einmal so richtig „aufleben" zu lassen. Ziel dieses 
Spieles (für C-64 & BBC) ist es, den „Wächter" zu überrumpeln und 
sich selbst als Herrscher über ein Imperium einzusetzen. Mit der 
Tastatur werden die Bewegungsabläufe gesteuert, die Ihnen recht 
bizarre und interessante Bilder „liefern". Preis für Diskette: ca. 50 
Mark, für die Kassette werden Sie 30 Mark auf den Ladentisch fe- 
gen. 
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Dragon's Lair - jetzt auch für Spectrum und Schneider! 



HIGHWAY ENCOUNTER, das 
Spiel mit den „Einengungsef- 
fekten" kleiner, frecher Roboter 
(Spectrum- und Schneider- 
User werden sich vielleicht 
noch erinnern?}, welches frü- 
her „über VORTEX gelaufen" 
ist, hat jetzt GREMLIN GRA- 
PHICS den C-64/128-Freuiv 
den zugänglich gemacht 
(Preis: ca. 36 Mark). ACE von 
CASCADE, das Programm, das 
Action mit Strategie perfekt 
verknüpfen konnte, läuft nun 
auch auf dem Schneider CPG, 
Der Nachfolger, SKY RUNNER, 
ist bereits „unterwegs". MIS- 
SION OMEGA von MINDGA- 




unter Beweis stellen möchte. 
Nach Schneider- und Spec- 
trum-Fassung ist das 36- 
Marks-Programm jetzt für den 
C-64 erschienen. Ebenso „ge- 
eignet" für den Commodore 64 
ist GREMLIN'S AVENGER (The 
Way of the Tiger II). Das Spiel 
besticht durch seine gute Gra- 
fik und einen tollen Spielablauf. 
Die „reinen" Kampfszenen wie 
beim ersten Teil sind durch ein 
„Beiwerk" an guten Einfällen 
hier fast nur zweitrangig (Prei- 
se: Diskette 50 Mark; Kassette 
32 Mark). DRAGON'S LAIR hat 
nach seinem Siegeszug auf 
dem C-64 nun auch die Mög- 
lichkeit, auf anderen Rechnern 
groß rauszukommen: SOFT- 
WARE PROJECTS hat den „Co- 
mic" neben dem Einstein auch 
jetzt für Schneider und Spec- 
trum parat. Die Preise schwan- 
ken zwischen 30 und 36 Mark. 
MARTECH'S Hit W.A.R. wird 
auch die Spectrum-Freaks be- 
geistern(48/128K)l Das Bailer- 
spiel, das einfach konzipiert ist, 
führt Sie in eine mechanische 
Welt voller Gewalt und Brutali- 
tät, die nur Sie ändern können, 
(ca. 30 Mark). 



MES ist ei n strategisches Spiel, 
das Ihre taktischen Fähigkeiten 



,WA.R."-C-64-Fassung 




CRL meldet: TAU CETI gibt es 

jetzt (endlich!) auch für den 
Schneider Joyce. Das excel- 
lente Programm mit dem vielen 
„Drumherum" soll etwa 55 Mark 
kosten, CYBORG wird sich 
nicht auf seinen „Lorbeeren" 
ausruhen! „Betroffen" von Kon- 
vertierungen sind der BBC, der 
Spectrum und der Schneider. 
CYBORG ist ein 3D-Action- 
Spiel, das den „Tau Ceti"- 
Grundgedanken weiterführt. 
Der CYBORG ist halb Mensch, 
halb Roboter, der auf „Tau Ceti 
IM" nach dem Rechten schaut. 
(Kassetten preis je etwa 36 
Mark). 




„Cyborg" und „Tau Ceti" gehö- 
ren inhaltlich zusammen. CRL 
macht weiter mit den Konver- 
tierungen für diese Spiele! 

T T ▼ ▼ ▼ 




MARBLE MADNESS wird'S - 
man höre und staune! -auch für 
den Spectrum geben. MEL- 
BOURNE HOUSE hat sich ei- 
gens für die Spectrum-Version 
etwas Besonderes einfallen 
lassen - ein „Marbie Madness 
Construction Set". So kann je- 
der Spectrum-Fan nicht „nur" 
spielen, sondern ist darüberhi- 
naus in der Lage, sich seinen 
„eigenen Parcours" zu basteln. 




Das „Ding" soll so um die 35 
Mark kosten. 




Wie man auf dem Foto erkennt, 
versucht CRL ? mitseinem BALL 
BREAKER einen „durchschla- 
genden" Erfolg zu erzielen! Das 
Spiel ist bereits auf dem Markt, 
zunächst für Schneider erhält- 
lich und wird ca. 30 Mark (Kass) 
bzw. 45 Mark (Disc) kosten. Die 
Spectrum- und C-64-Fassun- 
gen werden im April erwartet. 
Der Spieler kontrolliert eine Art 
Schläger, der eine Kugel mit 
Wucht gegen eine Mauer don- 
nern läßt. Man muß nun die 
Mauer komplett einreißen, um 
ins nächste Level zu gelangen. 
Verschiedenfarbige Mauerstei- 
ne erschweren das Vorhaben: 
Manche lassen Ihre Kugel un- 
kontrolliert zurückschnellen, 
was die Kugel zerbersten las- 
sen kann. Außerdem befinden 
sich einige „kleine, nette" Mon- 



ster hinter der Mauer, die Sie 
killen sollten... 



■ - ■, 
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Fortsetzung SPORT KALEIDOSKOP 




Programm: Championship 
Wrestling, System: C-64, 
Preis: ca. 35 DM (Kass.), ca. 
47 DM (Disk.), Hersteller: 
Epyx, Bezugsquelle: u.a. 
Joysoft. 

Vor einiger Zeit überraschte 
uns die englische Software- 
färma MELBOURNE HOUSE 
mit dem Ring kämpf Spekta- 
kel ROCK'N WRESTLE. Die- 
se Programm fand unter den 
Kritikern großen Anklang 
(Siehe auch ASM Nr. 4/86). 
Da Prügelspiele, also Spie- 
le, bei denen man sich ge- 
genseitig die Köpfe ein- 
schlagen muß, sehr beliebt 
sind (siehe Uchi Mata, Fist I, 
Fist II, International Kara- 
te...), hat auch die amerika- 
nische Softwarefirma Epyx 
ein Ringkampfspiel mit Na- 
men Championshrp Wrest- 
ling kreiert. Mal ganz ehr- 
lich, so brutal und unsinnig 
diese Prügelspiele auch 
sind, sie machen unheim- 
lich viel Spaß. Ich bin von 
solchen Spielen immer wie- 
der fasziniert. ROCK'N 
WRESTLE war schon ein 
hervorragendes Ring- 

kampf spiel, aber CHAM- 
PIONSHIP WRESTLING ist 
noch um einige Klassen 
besser. 

Nach dem Laden der excel- 
fenten Titelgrafik und dem 
guten Titelsound drückte 
ich den Feuerknopf, und 
schon war ich im Auswahl- 
menü. Hier konnte ich zwi- 
schen Training, Wettkampf 
und Betrachten der Weltre- 
kordtafel wählen. 
Da ich aber an diesem Tage 
besonders viele Agressio- 
nen hatte, verzichtete ich 
auf das Training und stürzte 
mich gleich in den Wett- 
kampf. Nun erschien eine 
Tafel mit den Grafiken und 
Namen meiner möglichen 
Kontrahenten (Die sahen al- 
le nicht besonders ver- 
trauenserweckend aus). Bis 
zu 8 Spieler können am 

CHAMPIONSHIP- 
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WRESTLING-Turnier mit- 
spielen. Da ich aber allein 
war, wurden meine Gegner 
vom Computer gesteuert. 
Ich gab also meinen Namen 
ein (den braucht man wohl 
für die Sterbeurkunde), 
dann wählte Ich meinen 
Kämpe aus und drückte den 
Feuerknopf. Daraufhin er- 
schien nach einiger Lade- 
zeit eine Tafel, auf der die 
beiden Kämpfer kurz vorge- 
stellt wurden. Diese Tafel ist 
ein grafisches Meisterwerk, 
die Kämpfer verziehen in 
hervorragend animierter 
Grafik ihre Fratze und las- 
sen einen coolen Spruch 
von der Lippe. Mein Kontra- 
hent beispielsweise sagte: 
„Hl ripp off your ears and 
feed them to you" (Ich reiß' 
dir deine Ohren ab und geb y 
sie dir zu fressen). Meine Fi- 
gur konnte darauf nur noch 
antworten: „Ich liebe Scalps 
und sammle Köpfe". 
Ich war nun doch etwas er- 
schreckt über soviel Brutali- 
tät, habe mir aber sagen las- 
sen, daß Catcher in Amerika 
vor einem Wett kämpf noch 
ganz andere Freundlichkei- 
ten austauschen. Nach wei- 
terer Ladezeit ging es dann 
in die Kampfarena, die wie 
das ganze Spiel grafisch 
hervorragend dargestellt 
war. Ich dachte mir zu Be- 




ginn des Wettstreits, daß ich 
die 3 Minuten-Kampfzeit 
vielleicht überleben könnte, 
wenn ich immer vor meinem 
Gegenspieler davonlaufe. 
Gesagt, getan. Als mein 
Kontrahent, der übrigens H. 
Manslayer hieß, auf mich zu 
stürmte, rannte ich wie der 
Teufel im Kreis herum. Nach 
einiger Zeit beschwerte 
sich das Publikum mit 
Sprechblasen, in denen lau- 
ter Buh-Rufe zu sehen wa- 
ren. Da ich das Publikum 
aber auf meiner Seite haben 
wollte, startete ich einen er- 
sten Angriffsversuch. Ich 
schlug mit Fäusten und Fü- 
ßen auf Manslayer ein. Das 
bekümmerte diesen jedoch 
überhaupt nicht. Manslayer 
setzte zu einem Hüftwurf an, 
und „platsch" lag ich auf 
dem Boden. 

Schnell stand ich wieder 
auf, genau richtig, denn 
Manslayer wollte sich 
schon auf mich stürzen. Ich 



trommelte wieder mit mei- 
nen Fäusten auf ihn ein. Ich 
mußte ihn wohl ein paar Mal 
arg erwischt haben, denn er 
rannte wie ein Wahnsinniger 
hinter mir her, packte mich 
von hinten, stemmte mich in 
die Höhe und warf mich er- 
neut zu Boden. Benommen 
blieb ich eine Weile liegen 
(vielmehr mein Kämpfer), 
aber dieser Sadist warf sich 
nicht sofort auf mich, um so 
den Kampf zu beenden. 
Nein, er ließ mich für einige 
Zeit liegen, bis ich mich wie- 
der erholt hatte. Dann ging 
das Spielchen von vorne 
wieder los. Als ich mal wie- 
der am Boden lag, hatte das 
Publikum Erbarmen und 
schrie: „Kill", was Manslayer 
dann auch tat. 
Der Kampf war zu Ende. Ich 
wählte dann den Trainings- 
modus, wo man sich irgend- 
einen Kontrahenten aussu- 
chen kann. Ich wählte mei- 
nen alten Gegner und spe- 
ziellen Freund Manslayer, 
den ich in einem sehr dra- 
matischen Kampf dann be- 
zwang. Zur Belohnung wur- 
de ich dann auch später in 
die Highscore-Tabelle ein- 
getragen. 

Die Grafik und der Sound 
von CHAMPIONSHIP 

WRESTLING sind hervorra- 
gend. Der Spaß und die 
Spannung sind wegen der 
verschiedenen Kämpfer 
und der verschiedenen 
Schlag- bzw. Wurftechni- 
ken, aber auch wegen der 
dramatischen Abläufe der 
Kämpfe, sehr groß bzw. 
hoch. Außerdem kann man, 
wenn man nicht mehrgegen 
den sehr spielstarken Com- 
puter antreten will, sich 
auch bis zu 8 Freunde einla- 
den und mit ihnen ein Tunier 
starten. Die Idee, ein Ring- 
kampfspiel zu machen, ist 
zwar nicht neu, aber EPYX li- 
fert hier eine hervorragende 
Umsetzung, Fazit: Dieses 
Programm sollte in keiner 
Sammlung fehlen. 

Carsten Borgmeier 
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Programm: TT Racer, Sy- 
stem: Spectrum, Preis: ca. 
36 Mark, Hersteller: Digital 
Integration, Pemberley, 

England, Bezugsquelle: u.a. 
TS. Datensysteme, Nürn- 
berg. 

DIGITAL INTEGRATION ver- 
sucht sich an einerweiteren 
Simulation. Der bekannte - 
und besonders für Atari XL/ 
XE „berühmte" - FIGHTER 
PILOT soll nun durch einen 
weiteren Hit „ersetzt" wer- 
den. Das Sportspiel TT RA- 
CER wu rde zunächst ei nmal 
für den Spectrum entwik- 
kelt. 

Wie viele seiner Vorgänger 
befaßt sich TT RACER mit 
der Frage: „Wie überhole ich 
schadensfrei die meisten 



Mitkonkurrenten?" Doch: 
Zunächst einmal verursacht 
das Spiel einige Unruhe. 
Wenn man erst einmal die 
„Lenslock-Komödie" hinter 
sich hat, erwartet den „Ama- 
teur-Wim mer" ein Menue 
mit geradezu „phantasti- 
scher Unübersichtlichkeit". 
Nun gut, das kann man über 
sich ergehen lassen, wenn, 
ja wenn das Spiel nicht so 
simpel präsentiert wurde, 
wie es bei TT RACER der Fall 
ist. Man kann sich zwar so 
einiges aussuchen (Trai- 
nings-Modus, Wahl der Ma- 
schine, Auswahl der geeig- 
netsten Reifen, Einstellung 
der Steuerung usw.), hat 
aber auf der Rennstrecke 
den Eindruck, als wäre man 



bei SPEED KING oder FÜLL 
THROTTLE. Die Animation 
der Gegner ist relativ 
schlecht; nur ganzfarbige 

Typen auf gleichfarbigen 
Maschinen sind sogar für 
Spectrum-Verhältnisse zu 
mies - und zu veraltet! 
Die grafische Darstellung 
des eigenen „Cockpits" ist 
dagegen anspechend. Sehr 
schön auch, daß man einen 
„Pitstop" {Fahrt an die Bo- 
xen) einlegen kann, um z.B. 




die Reifen wechseln zu kön- 
nen. Vielleicht noch erwäh- 
nenswert: Man kann eine 
„Netzverbindung" zu meh- 
reren Spectrum-Computern 
herstellen, die es ermög- 
lichten, gegen seine Freun- 
de oder Bekannten anzutre- 
ten. Ansonsten allerdings 
bietet TT RACER nichts auf- 
regend Besonderes. Letzt- 
lich kommt kein großer 
Spaß auf, bei einem Spiel, 
das eine „Komödie der Ir- 
rungen" ist. " hin® 



Animation . „ « . 


6 


wOUriQ . .x«»«p#b« *■»**.. 


5 


Realitätsnähe .......... 


8 


Spaß/Spannung ....... 


^j 


Preis/Leistung . . 


4 





we 




here we 




Programm: International- 
Match Day, System: Spec- 
trum +/128, Preis: 36 Mark, 
Hersteller: Ocean Softwa- 
re, England, Bezugsquelle: 
U.a. TS. Datensysteme, 
Nürnberg. 

Das Programm Match Day 
wird sicher vielen Spec- 
trum-Usern bekannt sein. 
Jetzt gibt es für den Spec- 
trum 128 das Spiel INTER- 
NATIONAL MATCH DAY. 

Voller Erwartung lege ich die 
Kassette in den Recorder 
ein. Nach 15minütiger La- 
dezeit (gähn!) erblicke ich 
den bekannten Pokal und 
das Menü. Hmmm... scheint 
sich nicht viel geändert zu 
haben. Hoppla, was ist das? 
Nach einigen Sekunden er- 
scheint eine schöne detail- 
lierte Torwartparaden -Gra- 
fik. Wartet man einige weite- 
re Sekunden, so erscheint 
eine zweite, ebenso schöne 
Grafik. Na, ja. ..ganz schön, 
aber nichts Umwerfendes - 



wozu hat man denn schließ- 
lich 128 KBytes? An den 
Menü-Punkten hat sich, ver- 
glichen mit der48K-Version, 
nichts geändert, mal abge- 
sehen von den Teamnamen. 
Es sind jetzt Nationalteams 
und keine englischen Ver- 
einsmannschaften mehr. v 

Also.weiter: Level Jnterha- 
tiona!" eingestellt (man ist ja 
schließlich Profi!) - und ab 
ins „Match Day Special". 
Siehe da! Ich erblicke die 
Flaggen der Nationalteams. 
Die obligatorische Spiel- 
paarungs-Tabelle folgt, und 
man ist im nächsten Menü. 
Und ich erblicke (welche 
Freude) die Möglichkeit, 
verschiedene Handicaps zu 
setzen. Also gebe ich dem 
Computer gleich mal fünf 
Tore Vorsprung (wie gesagt: 
man ist ja schließlich wer!). 

Dann werden die Spielfar- 
ben ausgewählt, und auf 
geht's zum „Kick-Off". Und 
dann erlebe ich die Sound- 



möglichkeiten des neuen 
AY-3-891 2 -Soundchips. Die 
Musik beim Einlaufen der 
Teams ist vom Thema her 
dieselbe geblieben, aber 
welche Tonvielfalt bietet 
sich hier! 

Und nun geht's endlich so 
richtig los! Anstoß und ... oh 
je, ist mein Specci jetzt hin- 
über oder ...? Nein! Tatsäch- 
lich eine richtige Geräusch- 
kulisse. Na, okay - nicht ge- 
rade wie im Fußballstadion, 
aber doch von der Atmos- 
phäre fantastisch gelungen. 

Also den auf der 48K-Ver- 
sion schon oft geübten 
Spielzug bis vor den Straf- 
raum, ein Schuß von der 
Strafraumgrenze und ... ge- 
nau in den Winkel! Und so 
geht's weiter: packende 
Szenen vor beiden Toren - 
ein spannendes Spiel! 

Schließlich ist das Match 
beendet und eine Stadion- 
tafel zeigt das Ergebnis an. 



(Schlachtruf der briti- 
schen Fußball-Fans) 

Im weiteren Verlauf des Tur- 
niers tut sich nichts Neues 
mehr, abgesehen davon, 
daß der Fehler der 48K-Ver- 
sion {die durch Einwurf di- 
rekt erzielten Tore anzuer- 
kennen) behoben worden 
ist. INTERNATIONAL 

MATCH DAY ist eine gute 
Fußballsimulation, deren 
Spielstärke, verglichen mit 
dem Vorgänger, jedoch lei- 
der nicht verbessert wurde. 

Bei gewissen Spielzügen ist 
der Computer völlig macht- 
los; dies läßt sich allerdings 
erst nach intensivem „Trai- 
ning" ausnutzen, Insgesamt 
gesehen ist das Programm 
jedoch durchaus zu emp- 
fehlen. Thomas Bernhart 
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Computer, ahoi! 



Programm: America's Cup 
Challenge, System: C-64, 
Schneider, Preis: ca. 40 DM, 

Micro-Forth/ 
U.S. Gold, Bezugsquelle: 
Einzelhandel. 
Mit America's Cup Challen- 
ge ist es Micro-Forth gelun 
gen, ein Spiel zu kreieren, 
das sich angenehm von ei- 
nem Großteil der Sportspie- 
le abhebt. Sie steuern als 
Skipper eine 12-Meter- 
Yacht und haben als alter 
Seebär natürlich das Ziel, 



den American Cup zu ge- 
winnen. Das Spiel bietet ei 
ne Anzahl nützlicher Funk 
tionen. So kann man z.B. ge 
gen den Computer oder ge 
gen einen zweiten Joystick- 




Ski p per antreten, was be- 
sonders viel Spaß macht. 
Gut gelöst wurde auch das 
Problem der Darstellung. 
Entfernen sich die Schiffe 
zu weit voneinander, so teilt 
sich der Bildschirm in der 
Mitte, so daß praktisch zwei 
Monitore entstehen, auf de- 
nen jeder Spieler die Aktio- 
nen seiner Yacht genau 
überwachen kann. 
Wichtige Parameter, wie 
Kurs, Windstärke etc. wer- 
den in zwei Windows im un- 
teren Bildschirm drittel dar- 
gestellt, so daß man stets 
damit beschäftigt ist, Segel 
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Programm: Indoor Sports, 
System: Commodore 64, 
Preis: ca. 60 Mark (Disc), 
Hersteller: Designstar Con- 
sultans, 17911-C Skypark 
Circle, Irvine Ca 92714, 
USA. Tel: (Vorwahl USA + 
714-261 5515. 
Die amerikanische Firma 
DESIGNSTAR ist dem ASM- 
Leser ja nicht ganz unbe- 



speichert. Nun gibt man 
noch schnell die Namen der 
Mitspieler ein, und schon 
kann man mit der ersten 
Disziplin, dem Bowling, be- 
ginnen. Jetzt gilt es nur 
noch das Gewicht der Bow- 
lingkugeln festzulegen, und 
falls man gegen den Com- 
puter spielt, auch dessen 
Spielstärke. Los geht's. 



kannt. Sie entwickelte auch Bowling besteht aus 2 



das Tischtennisspiel Super- 
star Ping Pong (siehe ASM 

Mit INDOOR SPORTS folgt 
nun ein weiteres Sportspiel, 
das man getrost als „Pubga- 
mes in Luxusausführung" 
bezeichnen kann. Man hat 
bei INDOOR SPORTS Diszi- 
plinen kreiert, die man vor- 
wiegend in geschlossenen 
Räumen spielt (daher auch 
der Name Indoor Sports). 
Designstar hat sich wohl bei 
INDOOR SPORTS gedacht: 
„Weniger ist mehr". Deshalb 
hat man nicht 7 Disziplinen 
programmiert (wie bei Pub- 
games ), sondern nur 3. 
Diese Disziplinen, nämlich 
Darts, Bowling und Tisch- 
hockey sind dafür aber be- 
sonders gut gelungen! 
Zu Beginn des Spiels sieht 
man eine Tabelle, bei der al- 
le 3 Disziplinen aufgelistet 
sind. Bis zu 4 Spieler kön- 
nen bei INDOOR SPORTS 
teilnehmen. Jeder der 4 
Spieler hat „eine Spalte" in 
der Tabelle, wo nachher die 
Punkte der einzelnen Diszi- 
plinen eingetragen werden. 
Höchstleistungen wer- 



den in einer Htgh- 
scoretabelle ge- 






Spielteilen. Einmal die Ab- 
wurfphase und die Phase, 
bei der die Kugel auf der 
Bahn rollt und schließlich 
die Kegel umwirft (das sollte 
sie wenigstens). Bei der Ab- 
wurfphase ist die Grafik in 3 
Teile gegliedert: Ganz unten 
befindet sich ein Notizzet- 
tel, auf dem die Punkte fest- 
gehalten werden. In der Mit- 
te befindet sich das Ak- 
tionsfeld, hier sieht man sei- 
nen Athleten mit einer Bow- 
lingkugel in der Hand. 
Man kann den Spieler nun 
nach oben oder unten be- 
wegen und so bestimmen, 
wo die Kugel auf der Bahn 
aufzutreffen hat. Mit einem 
Druck auf den Feuerknopf 
nimmt der Bowler Anlauf; 
jetzt muß man den Joystick 
nach unten ziehen, dann 
wirft er die Kugel ab. Vor- 
sicht, nach dem Abwurf ab- 
bremsen, sonst fällt man 
nämlich auf die Sehn...! Im 
oberen Teil der Grafik der 
Abwurfphase befindet sich 
eine Anzeige, auf der man 
sehen kann, wieviel Kegel 
denn schon gefallen sind. 
Ist die Kugel ordnungsge- 
mäß abgeworfen worden, 
wechselt das Bild. Bei die- 



ser Grafik trifft die Kugel im 
unteren Teil auf die Kegel, im 
oberen sieht man einen 
Ausschnitt aus dem Notiz- 
zettel und ein Gesicht, das 
sich, je nachdem, wie der 
Wurf gelungen war, verzieht. 
Hat man das Spiel beendet, 
gelangt man wieder ins Me- 
nü, wo man in der Tabelle 
seine Punkte bewundern 
kann, und dann geht's auf 
zum Dart-Spiel! 
Beim Dartwerfen haben wir 
2 Grafiktabellen. In der er- 
sten Phase sieht man das 
Dartboard und 2 Tabellen, 
auf der die Punkte eingetra- 
gen werden. Auf Drücken 
des Feuerknopfes kann 

Iman den Dartpfeil nach links 
und rechts bewegen, auf er- 
neutes Drücken des Feuer- 
knopfes bestimmt man die 
Abwurf stärke, dann wech- 
selt das Bild: Man sieht nun 
ein schön eingerichtetes 
englisches Wohnzimmer 



zu setzen und die Lage zum 
Wind zu ändern. 
Schnelles Handeln und eine 
gute Strategie für den be- 
sten Kurs sind also Trumpf, 
wobei die Grafik sowie der 
Sound für dieses Spiel völ- 
lig ausreichend sind. Fazit: 
Eine gut gelungene Mi- 
schung zwischen Action 
und Sportsimulation, die 
man eigentlich jedem emp- 
fehlen kann! up 
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fast das ganze Bild ausfüllt. 
Auf ihm befinden sich 2 To- 
re, ein Puck und 2 Schlag- 
stöcke, die von den Spielern 
gesteuert werden können. 
Die Regeln sind denkbar 
einfach: Wer nach einer ge- 
wissen Zeit die meisten Tore 
geschossen hat, ist der 
glückliche Gewinner. 
INDOOR SPORTS verfügt 
über eine sehr schöne Gra- 
fik. Die Spielfiguren beim 
Bowling und beim Dartwer- 
fen besitzen eine gute Ani- 
mation, und mit mehreren 
Spielern hat man unbe- 
grenztes Spielvergnügen. 
Falls ein Gegner aus Fleisch 
und Blut nichtzur Stelle sein 
sollte, springt bei jeder Dis- 
ziplin auch der sehr spiel- 
starke Computer ein. Die 3 
Disziplinen sind so gut, daß 
man sie sicher auch alle ein- 
zeln erfolgreich hätte an 
den Mann bringen können. 
Der einzige Schwachpunkt 
bei INDOOR SPORTS ist der 
Sound, der teilweise aus 
Superstar Ping Pong über- 






mit einem Dartboard an der ^"f™»"» ™ ru//y uuer- 

Wand und einem engli- nomm f n wurde. Nach ein 

sehen Lockenkopf, der ge- P aar Mmuten 9 ent er einem 

rade zum Wurf ausholt. dermaßen a " f den Geist, 



Nach erneutem Drücken 
des Feuerknopfes wirft der 
„Engländer" den Pfeil zum 
Dartboard (oder auch 
nicht). Nun wechselt wieder 
die Grafik. Hier sieht man 
den Pfeil im Dartboard stek- 
ken und eine Kreide, die 
Punkte in die Tafeln einträgt. 
Wenn man einen Durchgang 
beendet hat, gelangt man 
wieder ins Menü und wählt 
von da aus die letzte Diszi- 
plin: Tischhockey. 
Bei diesem Klasse-Spiel 
sieht man einen Tisch, der 



dermaßen auf den Geist, 
daß man den Sound am Mo- 
nitor leiser stellt und das Ra- 
dio anschaltet (so erging es 
mir). 

Trotzdem ist INDOOR 
SPORTS ein hervorragen- 1 
des Programm, das wir nur 
jedem Software-Liebhaber I 
empfehlen können. Sie wer- 
den viel Freude daran ha- 
ben! Carsten Borgmeier I 
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Vorsicht vor Grauimporten! 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche An- 
leitung enthält. Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden. 
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• Wer kennt sich aus? 



Programm: Trivia Challenge 
1, System: Atari ST Preis: 
ca. 65 DM, Hersteller: Mic- 
rodeal, Bezugsquelle: u.a. 
Compy Shop, Mülheim. 
Nach TRIVIAL PURSUITjetzt 
Trivia Challenge! Die Frage- 
und- Antwortspiele erleben 
einen Com puterboom! Und 
schlecht sind sie ja wirklich 
nicht, keineswegs so trivial, 
wie mancher zunächst den- 
ken mag. Und es macht ei- 
nen Riesenspaß, ein sol- 
ches Spiel im mittleren bis 
größeren Kreis zu spielen. 
So hat sich die Redaktion 
auch das Trivia-Spiel von 
Microdeal vorgenommen 
und mehrere Stunden gete- 
stet. Schließlich muß man ja 
auch wissen, wann der Fra- 
genpool leer ist. Hier kann 
man sich bei diesem Pro- 
gramm aber auch leicht Ab- 
hilfe schaffen, denn es gibt 



„freien Raum", in dem man 
seine eigenen Fragen pla- 
zieren kann. Das ist nicht 
schlecht, denn nach ca. ei- 
ner Stunde Spiel mit einem 
bestimmten Sachgebiet 
wiederholen sich die Fragen 
ziemlich oft. Da ist man gut 
beraten, wenn man „Gene- 
ral" auswählt. Hier wird alles 
quer durch den Gemüse- 
garten abgefragt, und bis 
man dort eine Frage zum 
zweiten Mal sieht, dauert es 
schon eine Weile. 
Die Sachgebiete können je 
nach Präferenz der Spieler 
ausgewählt werden. Fragen 
aus allen Sachgebieten bie- 
tet „Allgemeinwissen", es 
folgen „Kunst", „Sport", 
„Pop-Musik" und „Wissen- 
schaft" (das Ganze übri- 
gens in Englisch). Da wir ja 
nicht „von gestern" sind, ha- 
ben wir uns gleich auf „Pop- 
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Programm: Ace of Aces, System: C-64, Preis: ca, 50 DM 
(Disk.), Hersteller: US Gofd/Accolade, Bezugsquelle! Ein- 
zelhandel. 

Mit Ace of Aces ist eine wei- cfieren möchte, oder gegen 
tere Mischung aus Flugsi- Flugzeuge und V2-Raketeh 
m u lätor un d S h oot 'e m u p- 
Spiei auf den Markt ge* 
bracht worden. Diese Mi- 
schung ist jedoch durchaus 
als gelungen zu 
nen. Die ganze 
wurde (wie so oft) in den 
zweiten Weltkrieg verlegt! 
und Sie müssen mit Ihrer 
Maschine gen Deutschland 



Musik" gestürzt und waren 
angenehm überrascht. Hier 
wird ein Zeitraum von An- 
fang der 60er bis heute ab- 
gefragt, sozusagen von 
Kinks bis Prince. Ähnlich 
verhielt es sich mit den an- 
deren Wissensgebieten. Die 
Spannbreite der Fragen ist 
wirklich enorm, so daß so- 
wohl jüngere als auch etwas 
ältere Freaks auf ihre Kosten 
kommen können. 
Um ins Spiel zu kommen, 
wirft man zunächst erst mal 
Geld in den dafür vorgese- 
henen Schlitz. Am oberen 
Rand befindet sich eine Me- 
nüleiste, mit der bestimmte 
Optionen angewählt wer- 
den können. Unter „Op- 
tions" befinden sich die ver- 
schiedenen Sachgebiete. 
Links von der Anzeige des 
gewählten Fachgebiets be- 
findet sich die Anzeige für 
„Credits". Wenn in einem 
Spiel 12 Fragen richtig be- 
antwortet wurden, erhält 
man einen Dollar „Gewinn". 
Darunter befindet sich eine 
Anzeige für den Score, auf 
der rechten Bildschirmhälf- 
te eine für den Highscore. 
Ebenfalls ausgegeben wer- 
den die Anzahl der Fragen. 
Während eines Spiels darf 
man eine Frage falsch be- 
antworten, ohne daß damit 
Konsequenzen verbunden 
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vorgehen möchte. 
Das Bombardieren ist etwas 
schwieriger als die Jagd am 
Himmel, wobei man aber Im- 
mer nach ^getaner Arbeit" 
für* Basis zurückkehren 
muß. Sie können aicfi viel- 
leicht denken*, was : unter 




nigstens hat man hier 
ine Probleme mit dem 
Starten def Flugzeugs, weil 

„oben" ist. Man 



man 



kann wählen, ob man ferne 
U-Boojte : unc) Züge bombar f 
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waren. Bei der zweiten Fra- 
ge ist dann dieses Spiel 
beendet, und ein neues 
kann (auch mit anderem 
Sachgebiet) gestartet wer- 
den. Das geht dann solange, 
bis Sie pleite sind (natürlich 
nur im Spiel). 

Nebenbei kann man seine 
Kenntnisse über England 
etwas erweitern, da sich vie- 
le Fragen auf dieses Land 
beziehen, z.B. mit welchem 
Song ABBA in England Nr. 1 
war oder welches Mitglied 
der königlichen Familie 11 
Finger hatte. 

Fazit: Ein wirklich gutes Pro- 
gramm, das neben den vor- 
handenen Fragen auch 
noch Möglichkeit zur Einga- 
be von „eigenen" Fragen 
und Antworten bietet. Man 
stelle sich etwa Fragen vor 
wie: Wann war die Zwangs- 
versteigerung von Onkel 
Herbert's Haus? oder Wie- 
viel kostete der neue Wagen 
von Tante Lisa?, die dem 
Spiel erst so das richtige 
famiiäre Flairgeben können. 

• Martina Strack 
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uß Ihrer Feinde 

zuerft ausfällt. Na? N&tüjv 

lieh der Korn pass! I 
Eine. Mischung aus allen 
Missionen kann man dann 
unter dem Status ACE ÖR 
ACES finden. 

Besonders begeisternd ist 
bei diesem Spiel die Grafik, 
die wirklich einiges hergibt. 
Wahrend des Fluges hört 
man ein autentisches Mo- 
törgerägsch, und natürlich 
gibt es auch mal schlechtes 
Wetter* Fazit: Für Freunde 

ulatoren mit Acr 
empfehlenswert, J_J 
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• Die Pazifik-Story 



Programm: Destroyer, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 59 

Mark (Disk), Hersteller: 
Epyx/US Gold, Bezugsquel- 
le: Fachhandel. 
Die Strategie-Freunde dür- 
fen sich freuen: „Gerade 
eben" trudelt ein neues 
Spiel dieser Gattung ein: 
DESTROYER von EPYX/US 
GOLD. Die Simulationen, 
die das Kriegsgeschenen 
zum Mittelpunkt haben, gibt 
es mittlerweile fast schon 
massenhaft. Die Qualität 
der Programme ist meist 
nicht gerade berauschend 
Eine Ausnahme könnte 
eben genanntes Spiel sein, 
das sich als „Helden" einen 
Zerstörer ausgesucht hat, 
der die Aufgabe hat, alles 
„Japanische" im Pazifik auf- 
zuspüren und zu vernich- 
ten. 



Das Ganze spielt sich „of 
course" im 2. Weltkrieg ab. 
Sie sind Kommandant des 
DESTROYERS - auf Ihren 



ben genaue Übersicht über 
Navigation, Kommando- 
Brücke, sehen, welche 
Schäden aufgetreten sind, 
und haben die Möglichkeit, 
den Radar einzusetzen. Ei- 
nesogenannte „Botschafts- 
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Schultern ruht die Hoffnung 
der US-Amerikaner! 
Das Spiel findet in verschie- 
denen Ebenen statt: Sie ha- 



zeile" sagt Ihnen, was im Au- 
genblick gerade so los ist. 
Sie können auch wählen, ob 
Sie eine Eskorte begleiten, 



ogramm: Annais of Ro- 
e, System: Schneider 
3 G, Spectrum, Commodo- 
64/128, Schneider PSW 
8256/8512, Atari 520 ST, 
IBM PC, Preis: ca. 39,- DM 
(Schneider/Spectrum) ca. 
79,- DM (ST, IBM, PSW), Her- 
steller: PSS Software, 452 
Stoney Stanton Road, Co- 
ventry CV6 5DG. 

Kriegssimulationen 

scheinen immer beliebter 
zu werden. So bietet PSS- 
Software schon den sieb- 
ten Titel in seiner „Warg a- 
mes"-Seh'ean: ANNALS OF 
ROME Das Strategiespiel 
basiert auf der Geschichte 
des römschen Reiches von 
273 vor Christus und geht 
bis ins i 1 . Jahrhundert. Ich 
habe für Sie die Spectrum- 
Version getestet, die aber im 
Aufbau der der anderen na- 
hezu entspricht. Ihre Aufga- 
be ist es, das römische 
Reich zu vergrößern. Dabei 
sollten Sie jedoch die histo- 



rischen Geschehnisse mit 
einkalkulieren, denn diese 
Werden vom Programm aus 
mitbewertet. Um es vorweg- 
zunehmen: Der Hauptteil 
des Spiels besteht aus Ba- 
sic, was zu langen Wartezei- 
ten führt. So dauert es nach 
dem Laden etwa eine halbe 
Minute, bis man überhaupt 
anfangen kann. Es er- 
scheint eine Karte, die im 
Zentrum das Mittel meer hat 
und auch die umliegenden 
Länder zeigt {auch England 
ist noch zu sehen, bildet 
aber die nördlichste Gren- 
ze). Auf einer Personenliste 
auf derciie römischen Sena- 
toren aufgelistet sind, muf 
nun ein Tribun für die Haupt- 
stadt herausgefunden wer- 
den. Und da die Römer sehr 
viel mit Militär zu tun haben, 



werden gleich die gesamten 
Steuergelder (bis zu 5000) 
in die Armeen gesteckt. Hof- 
fentlich zahlt sich das aus. 
Nun kann ja die Schlacht 



beginnen, 
die anderen 1 3 Länder am 
Zug. Sie bekämpfen sich 
gegenseitig oder greifen Ita- 
lien an. Leider dauert dieser 
Vorgang recht lange (das 
kann ohne weiteres bis zu 
20 Minuten dauern!). Aber 
dann kommt Ihre große 
Stunde. Es erscheint eine 
kleine Tafel, auf der die 
Nachbarländer mit der An- 
:ahl ihrer Armeen stehen. 
Suchen Sie sich ein Land 
aus, wählen Sie einen ge- 
eigneten Legaten, der die 
Truppen führen soll, einen 
Tribun, der das Volk kontrol- 
liert, und ab in die Schlacht! 
Am Anfang geht das noch 
recht einfach, doch wenn 
dann der Feind mit 220 Le- 
gionen Italien angreift (mit 
gerade 74 Legionen), wird 
es ein wenig kniffelig. Ich 
habe es (nach mehreren 
Versuchen) geschafft, zwölf 
Regionen zu erobern, doch 
dann kam die Pleite: Eine 



ein Ufer bombardieren, U- 

Boote verfolgen oder einen 
abgeschossenen Kamera 
den retten möchten. 
Die Programmierer haben 
an alles gedacht. Die Simu- 
lation wird duch die einfa- 
che Handhabung, die über- 
sichtliche Grafik und den 
klaren Aufbau zu einem Ge- 
nuß! Realistische Effekte 
(Luftangriffe der Japaner..) 
machen dieses Programm 
zu einem der woht besten 
dieses Genre. Auch wer 
kein Freund von derartigen 
Spielen ist, sollte sich DE- 
STROYER einmal anschau- 
en! Es lohnt sich! Ein Bravo 

an EPYX/US GOLD!! 

rob 
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Basic-Feh 

da wurde ich doch sauer. 
Spielt man schon mehrere 
Stunden, und wird es inter- 
essant, spinnt das Pro- 
gramm. Bei einem 40,- DM- 
Programm darf man erwar- 
ten, daß es fehlerfrei ist! 
Ansonsten hat da 
gramm auch einiges ai 
Überraschungen zu bieten: 
Revolutionen, Berechnung 
der Inflation, der Bevölke- 
rung, verschiedene Arten 
von Armeen usw. Durch die 

Bedienung 



jaucht man nicht lange ins 
Handbuch zu schauen. A 
NALS OF ROME ist ein 
schönes Strategie-Spiel, 
das nicht gerade einfach ist 
und sich sogar an die Ge- 
schichte hält. Einziges Man- 
ko: der Programmteil aus 
Basic, Den Fehler kann man 
in den anderen Systemum- 
setzungen ausschließen. 

Stefan Swiergiel 
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Programm: TP - Young 
Players Edition, System: C- 
64, Schneider, BBC, Spec- 
trum, Joyce, IBM, Atari, 
Preis: ca. 55 Mark bis 80 
Mark, Hersteller: Domark, 
Wimbledon, England, Be- 
zugsquelle: u.a. Joysoft, 
Köln. 

Was soll man eigentlich 
noch über einen Dauer- 
brenner wie Trivial Pursuit 
sagen? Eigentlich sollte 
man kein weiteres Wort ver- 
schwenden, sondern sich 
rasch die deutsche Version 
des „Hauptprogrammes" 
besorgen! (Bezugsquelle: 
siehe beispielsweise 

oben!}. Die Fragen sind au- 
ßerordentlich gut „rüberge- 
kommen"; ähnlich dem 
Brett-Spiel werden z.T „ty- 
pisch" deutsche Themen 
behandelt. So „müssen" Sie 
beispielsweise wissen, daß 
Irene Epple aus Seeg im AJI- 
gäu stammt... 

Das deutsche Programm 
folgt genau jenem Pfad, wel- 
chen das Original-Pro- 
gramm von DOMARK be- 




reits beschritten hat: Tolle 
Grafik, gute Sound-Fragen, 
Übersichtlichkeit einfache 
Handhabung und gelunge- 
ne Animation der Spielfigur, 
„ProfessorT.R". Ein mehr als 
nur gutes und spannendes 
wie unterhaltsames Pro- 
gramm, das jeder „Deutsch- 
sprachige" haben sollte! 

Die zweite Neuheit ist die 
YOUNG PLAYERS EDITION. 

DOMARK hat hier in engli- 
scher Sprache (im Moment 
noch!) besonders die Kin- 

i 

60 



der im Visier. Wie ich meine 
wären die Fragen und Ant- 
worten besonders interes- 
sant für alle diejenigen, die 
Englisch lernen! Zugege- 
ben, es handelt sich um ein 
relativ einfaches Quiz, den- 
noch ist auch die YOUNG 
PLAYERS EDITION für mich 
sehr reizvoll gewesen! Sie 
können das Programm zu- 
sammen mit dem „Nachla- 
dewerk" oder aber die Zu- 
satzkassette allein (ca. 28 
Mark) erwerben. D.h., wenn 




Sie das „Hauptprogramm" 
bereits besitzen, genügt 
das „Nachladewerk". Sie la- 
den das Masterprogramm 
ein und laden dann darauf 
unter Menü-Punkt „Load 
Questions" einen der insge- 
samt sieben Blöcke nach. 
Schon sind Sie drin im 
YOUNG PLAYERS! Es er- 
wartet Sie dann genau der 
gleiche Spielablauf wie 
beim „alten" Programm - 
nur: die Wissensgebiete 
sind andere: Natur, Wissen- 
schaft & Technik, Kunst & 
Kultur, Freizeit, Spiele & 
Hobbies sowie Leute & Orte. 
„TR" sorgt wieder einmal für 
optimalen Familienspaß. 
Übrigens: Bald sollen noch 
die Baby Boomer- und die 
Genus H-Edition folgen!! 

Manfred Kleimann 
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Programm: Solo Flight II, 
System:, Atari XL/XE, C-64, 
Preis: ca. 59,- DM (Disk), 
Hersteller: Microprose/US 
Gold, Bezugsquelle: u.a. 
Knut Körbitz (Computer, Vi- 
deo, Foto) in Foto Quelle, 
Kreuzstraße 23, 6550 Bad 
Kreuznach, Tel. 0671/40789 

Atari Piloten aufgepaßt! 
Es gibt eine „neue" Flugimu- 
lation: SOLO FLIGHT II ist 
eine Reproduktion des viel- 
leicht schon bekannten er- 
sten Solo Flights. Warum 
noch eine neue Version, die 
alte tut's doch auch ...? Nun, 
die „II" steht hier nicht um- 
sonst, es handelt sich um ei- 
ne verbesserte Version. 
Die Geschwindigkeit ist we- 
sentlich schneller gewor- 
den, was den Spielablauf 
noch interessanter macht. 
Vorteil 2: Es ist ein im Flug- 
zeug integrierter Lerncom- 
puter eingebaut, er bringt 
Ihnen sozusagen das Flie- 
gen bei. Dieser „Bord-Com- 
puter" gibt Ihnen Hinweise 
und Tips, wie z. B. Lande- 
klappen einfahren, Ge- 
schwindigkeit drosseln 
usw.. Bei der getesteten 
Atari -Version geschieht 
dies durch eine Textspalte 
unterhalb der Fluginstru- 
mente. 

Bei der C-64 Version ist so- 
gar noch ein wirklich guter 
Sprachsynthesizer enthal- 
ten! 

Am Anfang des Spiels müs- 
sen Sie die MICROPROSE - 
üblichen Codes eingeben. 
Jetzt gelangen SJe ins 
Hauptmenü, aus dem sie ei- 
nige Schwierigkeitsgrade 
auswählen können. Sie 
können aber auch als „Flie- 
gender Postbote" arbeiten, 
indem Sie die Post von Ort 
zu Ort transportieren. 



Also fliegen Sie los... Hebt 
die Maschine vom Boden 
ab, so erscheint die Nach- 
richt „You're Airborne". (Hur- 
ra). 

Übrigens schauen Sie nicht 
nur wie bei den üblichen Si- 
mulationen aus dem Cock- 
pit, nein, Sie sehen Ihre ei- 
gene Maschine, (eine Ryan 
ST-A... wem's was sagt...) di- 
rekt vor der Kabine. Die In- 
strumente sind Übersich- 
tich angeordnet und lassen 
auch den Laien die Über- 
sicht nicht verlieren. Über- 
haupt ist dies eine wunder- 
bare Simulation für den An- 
fänger. Die Grafik ist guter 
Durchschnitt (3-D), die 
Landschaft besteht zwar 
nur aus Flugplätzen und 
Landepisten, aber im Hin- 
tergrund sind auch Gebirge 
zu erkennen, die aber leider 
unerreichbar sind. 

Insgesamt eine überzeu- 
gende Simulation, die ich 
besonders den Atari-Freaks 
ans Herz legen möchte, da 
diese in dieser Software- 
Richtung ja etwas benach- 
teiligt sind. Der Preis ist für 
ein solches Programm 
durchaus akzeptabel. Wer 
jedoch lieber kompliziertere 
Flugzeuge fliegt, dem emp- 
fehle ich den Flugsimulator 
II der zwar etwas langsamer 
und vor allem teurer ist, aber 
dafür auch ausführlicher. 
Auch dieses Programm ist 
bei der obigen Adresse er- 
hältlich. 

Wie gesagt, es ist noch kein 
Meister vom Himmel gefal- 
len. Arne Peters 
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Programm: Q Ball, System: 
Atari ST (Farbe), Preis: ca. 
60 Mark, Hersteller: English 
Software, Manchester, Eng- 
land, Bezugsquelle: u.a. Co- 
py Shop, Mülheim, Profisoft* 
Osnabrück. 

So ein Billard-Spiel haben 
Sie noch nicht gesehen! 
„Komisch sieht's aus!", 
dachten wir uns, als wir Q 
BALL von ENGLISH SOFT- 
WARE in den ST „gesteckt" 
hatten. Die „Spielfläche" ist 
ein dreidimensionaler 

Raum, der von verschieden- 
farbigen Wänden gebildet 
wird. Darin befinden sich die 
Spielkugel, der „Cue Ball", 
sowie eine gelbe und meh- 




versenkten Kugeln werden 
optisch am unteren Bild- 
schirmrand dargestellt (fast 
wie im „richtigen Billard-Le- 
ben"!). 

Programmiert wurde Q 
BALL von einem sogenann- 
ten Adam Billyard. Das steht 
in der Anleitung, die auch in 
nahezu fehlerfreiem 

Deutsch „zu haben ist". A 
propos „Anleitung": In selbi- 
ger finden Sie ausführlich 
beschrieben, wie das Spiel 
zu bewältigen ist: Mit den 
Zifferntasten 4 (links); 6 
(rechts); 8 (nach oben); 2 
(nach unten); 1 (näher her- 
angehen) und 9 (sich mit 
der Kugel „entfernen") kön- 
nen Sie den- „Cue Ball" 
(Spiel ball) genau positio- 
nieren. Die Cursor-Tasten 
erlauben den „Einblick" in 
die Perspektiven des „Wür- 
fel-Raumes". Was nicht in 
der Anleitung steht, ist die 
Position der „Abschuß-Ta- 
ste". Wir fanden es heraus 
und sagen es Ihnen gleich: 
Benutzen Sie die * -Taste"! 
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rere rote Kugel(n). Sie müs- 
sen nun versuchen - und 
das ist gleichzeitig das Reg- 
lement - , eine oder mehrere 
rote Kugeln in die „SD-Wür- 
fel-Ecken" zu versenken. 
Gelingt dies, darf der Spie- 
ler den gelben Ball in eines 
der Löcher bugsieren - 
wenn's klappt! Sieger ist 
derjenige, der zuerst alle 
Kugeln „beseitigt" hat. Die 



Nun können Sie also begin- 
nen! Wählen Sie, ob Sie al- 
iein spielen möchten oder 
aber gegen einen Mitstreiter 
antreten wollen. 
Q BALL wirkt auf den ersten 
Blick etwas langsam. Wenn 
man aber erst einmal den 
Bogen raus hat, ist es ein 
durchaus zufriedenstellen- 



des Unterhaltungsspiel. Der 
größte Nachteil dürfte darin 
liegen, daß man nicht mit 
Maus oder Stick spielen 
kann. Sound ist nur sehr 
sporadisch eingesetzt wor- 
den; die Grafik dagegen 
kann sich durchaus „se- 
hen" lassen. Wie gesagt, die 
Anleitung ist gut; die Hand- 
habung ein wenig umständ- 
lich. Großartige Strategie- 
Elemente, die ein gewisses 



Maß an Geschicklichkeit er- 
fordern, sind leider auch 
nicht im Spiefablauf. Ge- 
messen an dem, was man 
sonst so auf dem ST gebo- 
ten bekommt, ist Ö BALL 
eher gewöhnliche „HauS- 
manns-Kost" (welche aber, 
wie ich mir sagen ließ, auch 
vielen besonders gut 
schmeckt!). In diesem Sin- 
ne ... Ihr 

Manfred Klei mann 
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• Neues „Waterloo 




Programm: Napoleon at 
War, System: Spectrum, 
Preis: ca- 32 Mark, Herstel- 
ler: CCS, 1 4 Langton Way, 
Blackheath, London SE3 
7TL, Bezugsquelle: u.a. T.S. 
Datensysteme, Nürnberg. 
Profisoft, Osnabrück. 



NAPOLEON AT WAR ist der 
neuste Titel von CCS in ih rer 
Simulationsspielreihe. CCS 
scheinen sich an Napoleon 
sehr zu erfreuen, denn die 
ersten Programme hießen 
Waterloo und AUSTERLITZ. 
Diesmal geht es um die 
Schlacht von Eylau. Der 
Spieler übernimmt die Füh- 
rung von Napoleon und muß 
der russichen Armee mög- 
lichst einen großen Scha- 
den zufügen. Der Bild- 
schirmaufbau ist „wie ge- 
habt": Eine Karte der Land- 
schaft kann in vier Richtun- 
gen mit den Cursortasten 
gescrollt werden, Symbole 
stellen die Armeen, deren 
Bewaffnung etc v dar Aber 
im Spielablauf wurden eini- 
ge Verbesserungen vorge- 
nommen. In den meisten 
Kriegsspielen läßt sich im- 
mer nur eine Truppe bewe- 
gen. Hier jedoch kann man 
sich mehrere Truppen aus- 



suchen und sie an ihrem 
Zielort plazieren. Die Rus- 
sen werden selbstverständ- 
lich vom Computer ge- 
steuert. So läßt sich dieses 
Spiel leicht und bequem 
spielen, ohne daß man die 
Übersicht verliert. Trotzdem 
ist es nicht einfach zu ge- 
winnen. Ich habe mehrere 
Strategien entwickelt, je- 
doch führten diese nur zu 
einem Teilerfolg, der von 
den Russen auch gleich 
wieder „egalisiert" wurde. 
Die beste Methode zu ge- 
winnen, ist das defensive 
Einsetzen von Infanterie 
und Artillerie. Das Pro- 
gramm ist, wie viele dieser 
Spielgenre, in Basic ge- 
schrieben, aber es ist immer 
noch schnell genug. Meiner 
Meinung nach ist NAPO- 
LEON AT WAR für Fans von 
Simulationen als auch zur 
Abwechslung von Baller- 
spielen gut geeignet. Für 
Einsteiger in diesem Gebiet 
ist ein ausführliche Anlei- 
tung beigelegt. 

Stefan Swiergiel 
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Programm: Airline, System: 
C-64, Preis: ca. 40 DM 
(Kass.), ca. 60 (Disk.),Her- 
steller: Ariolasoft. . 

Wer sich prädestiniert fühlt, 
nach Schulzeit oder Stu- 
dium den Sprung ins kalte 
Wasser zu wagen und eine 
kleine Fluggesellschaft zu 
leiten, der kann sich mit Air- 
line ja schon einmal ein we- 



nig üben. Bis zu 4 Mitspieler 
bekommen bei diesem Pro- 
gramm von Ariola die Gele- 
genheit, ihre Fähigkeiten als 
Manager unter Beweis zu 
stellen. 

Zu Beginn des icon -ge- 
steuerten Spiels erhält je- 
der Spieler 2 Flugzeuge, für 
die er die Flugrouten festle- 
gen muß. Ein Airbus A 310 




* 



* 



ist bestellt und bezahlt. Er 
wird im Sommer 1986 aus- 
geliefert. Das vorhandene 
Personal reicht zunächst 
aus, um täglich eine Ma- 
schine fliegen zu lassen. 
Die Bilanz gibt dann aus, 
welcher Spieleram günstig- 
sten ge wirtsc haftet und sei- 
ne Konkurrenten in Flug Pla- 
nung und z.B. Service über- 
trifft. Nach dem ersten Mo- 
nat bleiben dem Spieler 
dann zwei Minuten Zeit für 
die jeweiligen Planungen. 
Augenommen von der Zeit- 
begrenzung sind nur die 
letzten vier Menüpunkte 
„Wartung", „Bilanz", „Spei- 
chern" und „Weiter". Es 
empfiehlt sich also, diese 
erst zum Schluß anzuwäh- 
len, da der Umgang mit der 
Steuerung erst gelernt sein 
will; Auf jeden Fall müssen 
die Entscheidungen hier 
rasch getroffen werden, 
Insgesamt ist das Spiel sehr 

Spitzensoftware für Ihren Homecomputer! 
CPC * * MSX * * Atari * # C-64 # * C-1 6 




umfangreich. Das genaue 
Studieren der Anleitung ist 
schon erforderlich, nicht 
zuletzt, um mit der Handha- 
bung klarzukommen. Insge- 
samt gesehen kann AIRLI- 
NE z.B. mit ELECTION oder 
JUST IMAGINE verglichen 
werden, wo ebenfalls Man- 
ager gefragt sind. Wenn Ih- 
nen derartige Spiele „lie- 
gen", werden Sie mit Airline 
sicherlich auch Ihre Freude 
haben. Mir persönlich ist 
das Ganze etwas zu lang- 
wierig und umständlich. Au- 
ßerdem halte ich den Preis 
für das, was geboten wird, 
für etwas zu hoch. Wem's 
aber gefällt. .. str 
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Spitfire 40 

Bei dieser rasanten Flugsimulation werden Sie in die Zeit des 2. Weitkrieges versetzt 

Aber bevor es zu einem Luftkampf kommt, müssen Sie 

erst einmal die ausgefeilte Technik dieses Kampfflugzeuges beherrschen. 

Traiiblazer 

Dieses wahnsinnig schnelle Ballspiel fordert nicht nur ein 

übermenschtiches Reaktionsvermögen, sondern auch impulsives 

Hineinfinden in neue Situationen, in denen plötzlich neue, 

seltsame Bedingungen herrschen. Denn der Ball bewegt sich entgegen 

Ihren Willen in immer neue Richtungen, wenn Sie nicht auf die 

Farben der Planquadrate achten, 

Ein Action-Sportspiel der Superfativeü! 

Unsere besonderen Empfehlungen: 

MSX: 5 stargames (Zoids, Elidon, Shark-Hunter, Manic-Miner, Barnststormer). 
Diese 5 Superspiele auf Cassette für nur DM 34,95 

CPC: Johnny Reb II. Ein Taktikspiel der Spitzenklasse. Cassette: DM 38,95 

Atari; Colossus Chess. Ein superstarkes Schachprogramm. Cassette: DM 39,90 



CPC C 39,95 
CPC D 59,95 
MSX C 34,95 
Atari D 59,95 



CPC 
CPC 
MSX 
Atari 
Atari 
C-64 
C-64 
C-1 6 



C 29,95 
D 49.95 
C 29,95 
C 29,95 
D 49,95 
C 29,95 
D 49,95 
C 27,95 



Diskette: DM 58,95 
Diskette: DM 59,95 



Unsere Lieferbedingungen: 

Sie bestellen - wir liefern - und zwar ohne zusätzliche Portokosten, ohne Nachnahmegebühr, ohne umständliches 
Hinzuaddieren irgendwelcher Kosten, ohne Mindestbestellmenge. Denn unsere Preise sind Endpreise. Sie wissen also sofort, 
wieviel ein Spief kostet. Und haben keinen Ärger, daß ein Programm mehr kostet als Sie dachten. Unser großes Softwarelager 
ermöglicht uns eine schnelle Lieferung und somit zufriedene Kunden. 
Fordert unsere mehrseitigen, kostenlosen Infos an!!! ■ Bitte Computertyp angeben: CPC, MSX, Atari. C-64, C-1 6 



Schulstraße 11 



Versandhandel R. Lindenschmidt 

■ Postfach 1328 ■ 4972 Löhne 2 ■ Telefon (05732) 728 49 



*#########***######## *********************************** 
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] nd hier ist er wieder: unser Flop des Tagei 
en „Durchbruch" zu dieser „Auszeich- 
nung" gelang dem Programm BREÄKTHRU 
von US Gold. Es ist einfach immer wieder er- 1 
staunlich, daß renommierte Firmen Pro- 
gramme auf den Markt bringen, die amateur- 
haft gestaltet und derart obsolet sind, daß 
man meinen könnte, man habe sie aus de 
Archiven des Jahres 1982 herausgesucht 
Ein typischer „Vertreter dieser Gattung" r 
das vorliegende Spiel, das die ASM-Redak- 
tion „in Erstaunen versetzte"! Doch nun zur 
Sache! 

■ 

Programm: Breakthru, System: Commodore 64/1 28, Spec- 
trum, Schneider, Preis: ca. 40 Mark (Kass); ca. 60 Mark 
(Disc), Hersteller: US Gold Ltd., Deutschland, Kaarst 2 

Ihrem Land wurde eine PK len sich mit ihren Panzern, 
430 (darunter kann sich je- Lkw oder Jeeps in den Weg, 
der etwas vorstellen, oder?), legen Minen und greifen so- 
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I 
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der modernste Fighter der 
Welt, gestohlen. Sie bekom- 
men den Auftrag erteilt, die 



gar mit Hubschraubern an 

(wie schrecklich!). Doch: 
Als Hefd macht Ihnen das 



Maschine zurückzuholen. (relativ) wenig aus, Sie 
Wagen Sie also den Durch- kämpfen weiter, denn Sie 



bruch durch gegnerischen 
Linien zur feindlichen Fe- 
stung. In Ihrem mit allen Fi- 
nessen ausgestatteten 
Spezialfahrzeug werden Sie 



sind zudem auch noch die 
letzte Hoffnung der Nation 
(dann wäre es doch hoff- 
nungslos, aber ...). „BREAK- 
THRU ist ein actionsgelade- 



gefährliche Gebirgsmassi- nes Arcade-Spiel, bei dem 
ve, einsame Prärien und zer- es kein Zurück gibt!" So 



störte Brücken passierenr 
Wenn Sie dann schließlich 
doch noch die Stadt er- 
reicht haben, brauchen Sie 
nur noch den Flugplatz zu 
finden (warum fliegen Sie 
dann nicht gleich hin?). Na- 
türlich haben Sie auch Fein- 
de (es wäre doch ohne sie 
zu langweilig ...). Diese stel- 



steht es jedenfalls in der 
fehlerhaft übersetzten An- 
leitung. Die „interessante 
Story" hat mich jedenfalls 
nicht so begeistert (eher 



entgeistert ...). 
Nach dem Spielstart mußte 
ich ein wenig grinsen, denn 
das angebliche Spezialfahr- 
zeug erinnerte mich mehr 



an einen VW-Käfer mit Win- 
terreifen, Damit Grafik-Fans 
auf „Ihre Kosten kommen": 
Die gesamte Grafik besteht 
aus Block-Grafik. Das ist di- 
rekt ein Witz (allerdings ein 
schlechter))! Die Hinter- 
grundgrafik ist bedeutungs- 
los - sie ist aus lauter Klöt- 
zen zusammengesetzt Na 
ja, und das eigentliche Spiel 
hat eine totale Ähnlichkeit 
mit Moon-PatroL Man fährt 
mit seinem Käfer, oh, sorry - 
ich meine: „Spezialfahr- 
zeug" - von links nach 
rechts, schießt die wild in 
der Gegend herumliegen- 
den Minen ab und weicht 
den Feinden einfach aus - 
Gähn! 

Spätestens jetzt legt jeder 
(aber auch jeder) den Joy- 
stick aus der Hand und 
schüttelt den Kopf r sich 
wundernd, was man da für 
einen Schrott für fast 40,- 
DM gekauft hat. Bei dem 
Spiel gibt es wirklich kein 
Zurück mehr - bzw. doch: 
Man kann den Computer 
ausschalten!!! 






Soundmäßig darf man seine 
Erwartungen auch nicht zu 
hoch schrauben; monotone 
Ballergeräusche und sonst 
nichts Hörenswertes unter- 
stützen die Bewertung 
„Flop". Dementsprechend 
ist auch die Motivation: Was 
nicht vorhanden ist, läßt 
sich auch nicht bewerten. 
Fazit: Ein ödes Spiel durch 
und durch. Obwohl das Ti- 
telbild des Covers zum Kau- 
fen einlädt, sollte man die 
Finger davon lassen. An- 
sonsten wären vierzig Mark 
zum Fenster hinausgewor- 
fen (kleiner Trost: die Dis- 
kette - Preis ca. 60 Mark!! - 
läßt sich formatieren, somit 
hat man wenigstens etwas 
davon ...). 
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Stefan Swiergiel 
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Programm: Tass Times, Sy- 
stem: C-64, Amiga, Atari ST, 
IBM, Preis: (Diso) ca. 60 DM (C- 
64), ca 80 DM (Amiga, Atari 
ST), ca. 70 DM (IBM), Herstel- 
ler: Activision, Bezugsquelle: 
u. a, Computer-Shop, Mün- 
chen. 

An alle Adventure-Freaks! - 
Stop - Super-Ad venture aus 
dem Hause Activision - Stop - 
wirtestetenC-64-undAtari-ST- 
Version. 



&4»«ft*ft fjHtfflHi* 



müssen Sie wohl in den sauren 
Apfel beißen! Ihr Widersacher, 
Franklin Snarl, wartet schon auf 
Sie! 

Bevor Sie das Spiel beginnen, 
empfiehlt es sich, die örtliche 
Lokalzeitung „Tonetown Times" 
zu lesen, deren letzte Ausgabe 
in Ihren Unterlagen zu finden 
ist. Dort erfahren Sie schon ei- 
niges über die Zustände in 
Tonetown. Stellen Sie sich 
Tonetown wie eine riesige Dis- 




Commodore 64 

Stop - Wappnen Sie sich mit ei- 
ner gehörigen Portion „Crazy- 
ness" bevor Sie TASS TIMES in 
Tonetown erleben! -Stop -... 
Und daß Sie was erleben wer- 
den, dafür hat ADICTIVE bei 
diesem Adventure wirklich ge- 
sorgt. Wenn Sie nicht schon 
sowieso ein bißchen crazy und 
„ausgeflippt" sind, bleibt Ihnen 
nur übrig, es schnellstens zu 
werden, sonst landen Sie in 
den Fängen der Crocogatoren. 
Doch zunächst zur Story: Sie 
sind Star-Reporter und bege- 
ben sich, sozusagen in eigener 
Sache, auf den Weg nach Tone- 
town- Sie hatten sich zwar ge- 
schworen, nie mehr nach Tone- 
town zu gehen (warum werden 
Sie ja schon sehen), aber da ist 
ja noch ihr alter Freund 
Gramps, der plötzlich von sei- 
ner „Heim-Dimension" ver- 
schwunden ist und zuletzt in 
Tonetown gesehen wurde. Also 

64 



kothek vor, in der niemand wie 
ein „normaler" Mensch aus- 
sieht. Wer „Troppowear" nicht 
anzieht, fliegt raus. D.h. Sie 
können auch eines der grell- 
bunten Shirts in derTique aus^ 
wählen. Auf jeden Fall aber be- 
steht Konsumzwang! Also 
nichts wie rein in die Klamot- 
ten! Eine entsprechende Frisur 
(am besten Pink, das ist am bil- 
ligsten) darfauch nicht fehlen, 
sonst ist man nicht „ultratone" 
und fällt sofort als Tourist auf, 
und was einem dann blüht: 
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Ach ja, den größten „Hit", der 
zur Zeit überall in der Stadt ge- 
spielt wird, hätte ich fast ver- 
gessen: „Tass" von den Dag- 
lets: der super-groovie-funkie- 
Song! Soviel zur Einstimmung 
in die Atmosphäre dieses Ad- 
ventures. 

Diesen wirklich hörenswerten 
Song (ohne Scherz!) verneh- 
men Sie gleich zu Beginn des 
Adventures, Sie befinden sich 
zunächst im Haus Ihres alten 
Freundes, und zwar im Wohn- 
zimmer. Dort wartet schon 
Hund „Spot" auf Sie, der in der 
anderen Dimension Tonetown 
zum „Reporter-Hund" „Ennio" 
wird, der Sie auf Ihrem Aben- 
teuer begleitet. Im Süden vom 
Wohnzimmer liegt die Küche. 
Dort befindet sich auf der An- 
richte eine Dose, die Sie unter- 
suchen müssen. Dazu nutzen 
Sie die Icons am rechten Bild- 
schirmrand, auf die man mit ei- 
nem per Joystick gesteuerten 
Pfeil fahren kann. Die Icons um- 
fassen „aufnehmen", „fallen- 
lassen", „mit jemandem spre- 
chen", „kaufen", „schlagen", 
Jemanden etwas fragen", „se- 
hen/untersuchen" und „betre- 
ten*'. Nicht alle Aktionen kön- 
nen mit diesen Optionen 
durchgeführt werden. Ab und 
zu wird man auch noch mal tip- 
pen müssen. 
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Commodors 64 

Doch nun zurück zur Küche. In 
der bewußten Dose befindet 
sich ein Schlüssel, der sofort 
nach dem „Untersuchen" 
sichtbar wird. Dieser muß auf- 
genommen werden, um die im 
Flur (westlich vom Wohnzim- 
mer) befindliche Tür zum Labor 
öffnen zu können. Vom Flu r aus, 
kann man mit „Süden" ins 
Schlafzimmer des alten 



Gramps gelangen, wo es aber 
nichts Wesentliches zu ent- 
decken gibt. Also öffnen Sie die 
Tür zum Labor mit dem Schlüs- 
sel. Dort finden Sie ein Buch 
(lesen!) und Gitarrenplektren. 
Um letztere zu bekommen, 
müssen Sie das Goldfischglas 
untersuchen. Nehmen Sie alle 
„Picks" mit. Das ist nämlich die 
in Tonetown übliche Währung. 
Jetzt gehen Sie nach Osten in 
einen Neben räum des Labors, 
untersuchen den Generator 
und schalten den Knopf ein. 
Daraufhin ertönt ein Gebrum- 
me aus einem seltsamen 
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„Ring" in der Mitte des Raumes. 
Ihr Hund springt durch den Rei- 
fen und ist plötzlich ver- 
schwunden. Also, was tun? 
Natürlich nichts wie hinterher! 
Und schon befinden Sie sich 
auf dem Weg nach Tonetown. 
Sehen Sie zu, daß Sie sich ent- 
sprechend den Sitten kleiden, 
sonst werden Sie als Tourist 
entlarvt, und aus ist's! Also ge- 
hen Sie nach Osten. Dort fin- 
den Sie ein schwebendes Tele- 
fon, das Ihnen sagt, was hier 
„in" ist. Ein weiterer Schritt 
nach Osten, und Sie befinden 
sich beim Friseur. Lassen Sie 
sich einen „Cut" verpassen, je 
verückter um so besser In die 
„Tique" kommen Sie, indem Sie 
von hieraus nach Osten gehen. 
Kleiden Sie sich „standesge- 
mäß" ein, und es wird Sie keiner 
mehr erkennen! 
Noch was: Vergessen Sie nicht, 
das hooplet usw. auch zu tra- 
gen (wear). Jetzt, wo Sie so 
aussehen wie alle hier (würg!), 
werden Sie nicht mehr auf 
Schritt und Tritt von Snarl ver- 
folgt, der Sie ansonsten wegen 
Ihrer absolut „unüblichen" 
Kleidung bereits als Tourist 
ausgemacht und den Crocoga- 
tors vorgeworfen hätte. Aber 
keine Sorge, das kann Ihnen 
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auch noch später passieren. 
Begeben Sie sich vom schwe- 
benden Telefon aus nach Sü- 
den, und Sie stehen vor dem 
Verlagshaus. Schließlich sind 



Sie ruhig ein). Nördlich von 
„Fast Freddie" befindet sich ein 
Park. Gehen Sie nach Westen 
und kaufen sich eines der nied- 
lichen Haustierchen. Aber er- 
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Commodore 64 

Sie ja Star-Reporter und brau- 
chen für Ihre Schnüffeltätigkeit 
auch einen akzeptablen Back- 
ground. Außerdem sucht die 
Tonetown Times gerade einen 
Fotographen (es stand unter 
den Chiffre-Anzeigen, erinnern 
Sie sich). Nachdem Sie den 
Verlag betreten haben, wird Ih- 
nen der Editor (NUYU) eine Ka- 
mera aushändigen, und Sie in- 
struieren (vergessen Sie nicht, 
daß alle Leute in Tonetown mit 
Vornahmen angesprochen 
werden müssen). 
Nachdem Sie also wissen, daß 
Sie ein Foto von der berühmt- 
berüchtigten Band „Daglets" 
machen müssen, holen Sie 
sich erst mal einen Presseaus- 
weis. Sonst kommen Sie näm- 
lich überhaupt nicht an die Bur- 
schen ran (das kenn ich doch 
irgendwoher?). Dazu gehen 
Sie in den Neben räum (Osten), 
schalten Computer und Druk- 
ker an und lassen sich einen 
ausdrucken. Dann machen Sie 
sich in nördjicher Richtung auf 
den Weg. (Übrigens: bei „Fast 
Freddie" gibfs einen tollen 
Drink, „Fizzie" genannt, kehren 



schrecken Sie nicht, denn der 
Züchter der „kleinen Lieblin- 
ge", die übrigens Löcher in 
Wände fressen können, ist nie- 
mand anderes als.. .Franklin 
Snarl. Da Sie aber .ordentlich" 



daß Sie mit der Suche nach 
Gramp keine Zeit mehr verlie- 
ren sollten. Ein paar Leute in 
Tonetown werden Ehnen weiter- 
helfen, aber nicht jeder ist so 
freundlich, wie er scheint {von 
den giftigen Pilzen im Wald und 
dem gefährlichen Weg nach 
Osten ganz zu schweigen). 

Was Sie noch weiter erwar- 
tet,..? Nun, sehen Sie selbst! 
Auf jeden Fall lohnt sich der 
Kauf dieses Adventures. Die 
„Anfangsschwierigkeiten" sind 
nach obigem Exkurs ja schon 
genommen. Bleibt nur noch ei- 
ne, etwas ärgerliche Tatsache. 
Im Handbuch (deutsch!) heißt 
es so schön, daß man die Spiel- 
stände abspeichern kann, zur 
Not auch noch ganz kurz, bevor 
man „über die Wupper geht" 
(man muß halt rechtzeitig „Lun- 
te riechen", gelle?), Leider ist 
uns weder das eine noch das 
andere gelungen 1. ohne daß 
das Programm abstürzt oder 
anschließend ein Grafikfehler 
auftaucht und 2. ohne daß wir 
den „gespeicherten" Spiel- 
stand wieder laden konnten. 
Dies mag vielleicht an einem 
Diskettenfehler liegen (oder an 
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gekleidet sind, wird er Ihnen 
hier nichts tun (Achtung, nur 
hier nicht...!). 

Östlich vorn Park befindet sich 
ein Geschäft mit Party-Masken. 
Der Kauf einer solchen Maske 
ist zwar empfehlenswert, aber 
nicht unbedingt nötig. Gehen 
Sie vom Park aus nach Norden, 
und Sie hören. .Jass" (Whow!). 
Hier ist die Band! Grapschen 
Sie sich die Jungs, und ma- 
chen Sie Ihr Foto, das Sie an- 
schließend in die Redaktion 
bringen. Spätestens jetzt wird 
NUYU Sie darauf hinweisen, 



uns?). Jedenfalls mußten wir 
nach jedem „Tod" wieder von 
vorn anfangen. 

Auch die Atari -ST-Version ha- 
ben wir unter die Lupe genom- 
men. Im Gegensatz zur C-64- 
Version hört man-hier den Hit 
Tass nicht Warum eigentlich 
nicht? Das ist doch schon ein 
Genuß für sich! Die einzigen 
Geräusche, die es hierzu hö- 
ren gibt, sind das Ticken der 
Uhr im Wohnzimmer von Gramp 
und der Generator im Labor, in 
dieser Szene ist auf dem Atari 
übrigens auch der Hund nicht 
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Atari ST 

zu sehen. Erst in derTonetown- 
Dimension taucht der treue Be- 
gleiter auf. Wirklich toll ist auf 
dem ST natürlich die Grafik 
(eben ST-mäßig). Noch ein Un- 
terschied zur C-64-Version: 
Bevor man zur Band kommt, 
wird man von der jungen, hüb- 
schen Frau begrüßt, der man 
den Presseausweis zeigen muß. 
Auf dem C-64 wird der Name 
dieser Frau genannt (in Tone- 
town muß man ja alle Leute mit 
ihrem Namen anreden). Sie 
heißt Stelgad. Auch in der Atari 
ST-Version wird dieser Name 
verlangt Hier erfährt man ihn 
jedoch nicht „einfach so". Ab- 
gesehen von diesen Unter- 
schieden gleichen sich die bei- 
den Versionen wie ein Ei dem 
anderen. Die Atari-Version ist 
auf zwei Disketten erhältlich, 
wobei sich die „Wechselei" al- 
lerdings in vernünftigen Gren- 
zen hält. Es lohnt sich also 
auch für Atari-ST-Besitzer. 
Schade nur, daß diese nicht 
den tollen Sound zu hören be- 
kommen. 

Trotzdem kann das Ad venture 
richtig begeistern. Der Preis ist 
dafür auch nicht zu hoch ge- 
griffen (man müßte eben nur 
noch „gescheit" speichern 
können). Die Grafik ist gut und 
der Titelsound „Tass" haut ei- 
nen förmlich um. Alles in allem: 
reatly tass! Martina Strack 
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„Von Bowies, Muppets und Sprechblasen!" 



Programm: Labyrinth, System: C-64, Apple II, Preis: (Kass) 39 
Mark; (Dlsc) 59 Mark, Hersteiler: Activision/Lucasf ilm Games, Be- 
zugsquelle: u.a. Joysoft, Köln. 

Gerade recht zur Winterzeit erschien ein Action-Adventure, wel- 
ches neue Maßstäbe bei der Umsetzung von Filminhalt auf ein 
Computerspiel setzt! Die Rede ist von LABYRINTH, dem neuen Pro- 
dukt von ACTIVISION/LUCASFILM GAMES. (Ich testete die C-64- 
Diskettenversionl), Schon die Vorgänger Koronis Rift und TheEido- 
Ion aus gleichem Hause konnten in vielerlei Hinsicht überzeugen - 
. edoch das neue Werk LABYRINTH ist meiner Meinung nach noch 
komplexer, noch besser! 



Die Handlung des Spiels ist ge- 
genüber der Kino-Version nur 
leicht abgeändert worden, was 
sich eher noch positiver aus- 
wirkt. Zum Spiel selbst: 
Zu Beginn fragt der Computer 
(oder ist es „Jareth"?) nach Ih- 
rem Namen, Geschlecht und 
Ihrer Lieblingsfarbe. Der Name 
wird später im Gedächtnis des 
Rechners beim erneuten La- 
den des Adventures benötigt. 
Vom Geschlecht hängt es ab, 
ob man auf dem Bildschirm als 
männliche oder weibliche 
Spielfigurerscheint {die weibli- 
che hat tatsächlich einen „er- 
kennbaren" Busen!), und die 
Kleidung, die man während des 
Spiels trägt, hat die Farbe, wel- 
che man zuvor eingegeben hat. 
Es beginnt alles wie bei einem 
Textadventure - man befindet 
sich auf einer Straße in einer 
fiktiven Stadt und sieht in der 
Ferne ein Kino, Bevor man je- 
doch hineingeht, sollte man 
sich draußen erst einmal genau 
umsehen. Bereits hier gibt es 
wichtige Dinge zu- entdecken 
(Tip: Der Bettler könnte u.U. von 
Bedeutung sein!). Wenn man 
im Kino ist, benötigt man drin- 
gend eine Packung Pop Com 
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(wozu ist die wieder bloß nö- 
tig?). Findet man dann auch 
noch den richtigen Vorführ- 
raum - wo der Film LABYRINTH 
läuft - r kann es endlich losge- 
hen! 

Plötzlich erscheint Jareth (Da- 
vid Bowie), der König der Ko- 
bolde und Herrscher des Laby- 
rinthes auf der Leinwand und 
spricht Sie, den Spieler/die 
Spielerin, an! Er gibt vor, Ihre 
Ängste und Schwächen zu 
kennen und fordert Sie heraus, 
ihn in seinem Labyrinth zu fin- 
den und im verborgenen 
Schloß zu besiegen. 
Dreizehn Stunden reale Spiel- 
zeit stehen zur Verfügung, um 
die scheinbar endlosen und 
kniffligen Rätsel und Gefahren 
zu meistern, Jareth gibt fhnen 
nicht den Hauch einer Chance 
(so sagt er), die Aufgabe zu lö- 
sen; erverspottet Sie. Für jeden 
Spieler/jede Spielerin ist spä- 
testens hier der Moment ge- 
kommen, wo man meint, es 
dem Fiesling zeigen zu müs- 
sen. Da es ohnehin kein Zurück 
gibt, beginnt man unsicheren 
Schrittes das Abenteuer. 
Im Labyrinth begegnen Ihnen 
die seltsamsten Kreaturen 
(„Muppets"), welche einst - 
ebenso wie Sie jetzt - versucht 
haben, Jareth in die Knie zu 
zwingen. Alle jene scheiterten 
jedoch und wurden in Kobolde 
verwandelt. Damit einem nicht 
das gleiche Schicksal wider- 
fährt, sollte man nicht in der ge-, 
forderten Zeit Jareth's Schloß 
im Zentrum des Labyrinthes 
aufsuchen; man muß schon et« 
was klüger vorgehen! Gewalt 
ist im Spiel zweitrangig; Grips 
und Taktik entscheidend! 
Nicht alle Wesen sind bösarti- 
ger Natur - einige haben wert- 
volle Tips auf Lag er und können 
einem bei der Suche helfen. 
Wenn man der richtigen Person 
auch mal ein kleines Geschenk 
macht, werden die Auskünfte 
u.U. detaillierter, und einiges 
Licht wird in das Dunkel ge- 
bracht. Man kann auch „echte" 
Freunde im Spiel finden: Hogg- 
fe ist ein Kobold, der nicht mehr 
unbedingt auf Jareth's Seite 
steht. Ludo, ein großes behaar- 
tes Wesen, welches gefährli- 
cher aussieht als es eigentlich 
ist, kann mit Felsen reden und 
diese kontrollieren. Sir Didy- 
mus, eine Art Hund, bewacht 
die Brücke über den „Sumpf 
des ewigen Gestanks". Letzt- 
lich liegt es an einem selbst, 
wie man sich die Dienste dieser 
Drei zu Nutze macht. 
Das Spiel ist eine einzigartige 
Mischung aus Adventure und 




Action. Die Spieifigur, mit der 
man sich schnell identifizieren 
kann, ist, wie auch die meisten 
anderen Wesen, hervorragend 
animiert, und es macht Spaß, 
sie per Joystick zu steuern! Alle 
Räume und Gänge sind sehr 
detailliert gezeichnet - eine 
wahre Augenweide! Die Per- 
spektive ändert sich je nach 
der Größe des Flurs oder Zim- 
mers, in oder worin man sich 
befindet. Mal wird eine Seiten- 
ansicht, mal die Vogelperspek- 
tive in 3D-Grafik geboten. Das 
Scrolling ist phantastisch; und: 
Personen oder Gegenstände 
„wachsen" regelrecht, wenn 
man sich ihnen nähert oder 
„schrumpfen", wenn man sich 
von ihnen entfernt. 
Handlungen im Abenteuer wer- 
den durch das Anklicken be- 
stimmtervorgegebener Befeh- 
le und Worte durchgeführt. Die- 
se Befehle ändern sich ständig 
und passen sich der entspre- 
chenden Situation an. Den- 
noch muß man immer auseiner 
Vielzahl von Möglichkeiten die 
jeweils angemessene auswäh- 
len. 

Das Labyrinth selbst ist wäh- 
rend des Spiels in ständigem 
Wandel begriffen, so daß es oft 
unmöglich ist, Orte, die man 
noch einmal dringend aufsu- 
chen möchte, wiederzufinden. 
Ebenso ist es unmöglich, nach 
Lösung der Aufgabe (wer wird 
das je schaffen?) das Spiel neu 
zu beginnen. Alle Orte und 
Gänge werden wieder neu „ge- 
mischt" und entsprechend völ- 
lig verändert aufgebaut! Man 
hat so immer wieder einen neu- 
en Anreiz, das Adventure noch 
einmal zu versuchen. 
Wer jedoch meint, LABYRINTH 
nur durch kluges Kombinieren 
zu lösen, ist auf dem Holzweg! 
In einigen Räumen oder Land- 
schaften muß man zusätzlich 
noch äußerst geschickt mit 
dem Joystick umgehen, um zu 
überleben. Anstürmende Ko- 
bolde müssen taktisch ausge- 
schaltet oder Sümpfe trocke- 
nen Fußes überquert werden. 
Vor allem sollte man in der Lage 
sein, den „Sumpf des ewigen 
Gestanks" so zu umgehen, daß 
man von keinem Tropfen der 
übelriechenden Flüssigkeit 
„benetzt" wird. Ist das nämlich 
der Fall, so kann Jareth Sie 



durch den Geruch, den man 
fortan „bei sich trägt", Überall 
im Labyrinth ausfindig machen. 
Möchte man während des Ad- 
ventures den Spielstand ab- 
speichern, so ist das kein Pro- 
blem: Das Spiel ist mit einerau- 
tomatischen und einer manuel- 
len Speicherfunktion ausge- 
stattet Bei der Anzeige des La- 
demenüs läuft die Uhr nicht 
weiter, soxiaß hierbei auch klei- 
ne Pausen möglich sind- Bei je- 
dem Übergang in eine neue 
Spielszene speichert das Pro- 
gramm den aktuellen Spiel- 
stand automatisch ab. Dies 
stellt sicher, daß ein Spiel 
selbst bei einem „Wackelkon- 
takt" eines Steckers oder 
Stromausfall (ärgerliche Fami- 
lienmitglieder schrauben bis- 
weilen die Sicherungen raus...) 
jederzeit wieder an der zuletzt 
betretenen Szene aufgenom- 
men werden kann, indem es 
einfach wieder neu geladen 
wird. Diese und noch andere 
nützliche Funktionen des Spei- 
cherns bieten einen fast per- 
fekten Komfort! 

Fazit: LABYRINTH ist eine her- 
vorragende Umsetzung des 
gleichnamigen Films und steht 
in der Liste der besten ver- 
gleichbaren Spiele m.M. nach 
mit Abstand an der Spitze! 
Schwachpunkte zu finden, ist 
mir schwergefallen; lediglich 
die Tatsache, daß auch in der 
deutschen Version bei Gesprä- 
chen mit den Wesen in den ent- 
sprechenden Sprechbiasen 
nur englische Texte erschei- 
nen, könnte man als Minus- 
punkt werten. Beim Sound muß 
man sich allerdings mit der gu- 
ten Titelmelodie von David Bo- 
wiezufriedengeben; eine musi- 
kalische Untermalung während 
des Spiels ist nicht vorhanden. 
Die Sound-Effekte (Schrittge- 
räusche, Türenknarren u.a.) 
sind allerdings sehr treffend 
eingesetzt 

Also, nichts wie rein ins LABY- 
RINTH! Viel Spaß bei einem 
ausgezeichneten Action-Ad- 
venture! Uwe Winketkötter 



Grafik 10 

Story 11 

Vokabular (Joystick) 

Atmosphäre 11 

Preis/Leistung 10 



c16chris 






i 



Hardware 




Michael 




Software 




SINCLAIR SPECTRUM 

1942 

Aftershock 
ßöbby ßearing 
Breakthru 

Dragorfs Laif 

Gulvan 

Ghosts'n Gobühs 

Heartland 

Infiltrator 

Jack the Nipper 

Lightfarce 

Moonlight Madness 

Now Games 3 

Paperboy 

Sai Combat 

Thanatos 

Tomahawk 

Uridium 

Zythurn 

und 300 weitere Programme 

SPECTRUM 1 28 K 

Austeriitz 

Fairlight 

Hacker 

Tasword 128 

und 14 weitere Programme 

QL 

ßartfidge Doctor 

QL-Art 

Quick-Layout 

und 40 weitere Programme 



25,90 

34,90 

29,00. 

28,90 

32,90 

25,90 

29,09 

34,90 

33,90 

29,00 

25,90 

30,90 

32,90 

29,00 

26,00 

32,90 

39,00 

28,90 

25,90 



34,90 
34,90 
34,90 

69,90 



59,90 
93,00 
99,90 



SINCLAIR SPECTRUM 

3 Kanal Sound Synthesizer (dt, Hdb.) 98,00 

Aulfüstsatz 1 6K RAM auf 48K RAM 55,00 

Discovery (1 Laufwerk 180K) . 446,00 

Discovery (1 Laufwerk 720K) 948,00 

Discovery + (2. Laufwerk 180K) 248,00 

Discovery + (1 Laufwerk 720 K) 448 s 00 

Joystick Speedking 39.90 

Joystick TURBO I 17 s 95 
Joystick TURBO Pro (alles Microsch J 39,95 

Joystick-Interface 29,00 

Joystick-Interface (2 Ports) 39,00 

Light Pen (deutsches Handbuch) 68,00 

Nlultiface One 169,00 

SpecDrum (Digital Drum System) 149,00 

Spectrum 128K 429,00 

Sprach Synthesizer 89,00 

Tastatur {dk'tronics} 129,00 

LOAD ZX81 into Spectrum 39,00 

Beta Basic 3,0 (dLHandbJ 59,00 

CAD (dl Handbuch) 45,00 

Devpac 56,00 

Laser Basic 49,00 

Laser Compiler 35,00 

Laser Genius 49,00 

Masterfile V.9 dt Handbuch 39,00 

Schachbuch 49,00 

Schaltbild-CAD 39,00 

Tasword Three (Microdrive) 59,00 

Tasword Two 29,00 

The Art Studio 49,00 

The Colt (Baste-Compiler) 56,00 

Vokabsitrainer 39,00 

Z80 Analyst * 25,00 

QUdeutsche Version 449,00 

51 2K-Speicherer Weiterung 439,00 



SCHNEIDER CPC 

Activator 

Aftershock 

Dan Dare 

Jack The Nipper 

Johnny Heb II 

Mission Omega 

Prodigy 

Revolution 

Room Ten 

S, Fox Strip Poker 

Tomahawk 

und 200 weitere Programme 



Cass/ Diso 



31,00 
34,90 
34,90 
33,00 
33,90 
33,90 
32,90 

29,00 
33,00 
39,00 



47,90 
49,90 
49,90 
49,90 
44,90 
49,90 
47,90 
49,90 
49,90 
49,00 
49,00 



3 D Clock Chess 

Aftershock 

Bat Man 

Fairfjght 

Lord of the Rings 

Tomahawk 

Verbentrainer 



49,00 

59,00 
49,00 
49,00 
89,00 
69,00 
49,00 
59,00 



In Kürce Ifeferbai- für Joyce 

Programmierbares Joystick-Interface 

3-Kanal-Soundsynthesizer 
Real Time Clock Modul 



SCHNEIDER CPC 

3 D-Pfot 4 (deutsches Handbuch} 

Backyp 3 (deutsches Handbuch) 

Laser Basic 

Laser Compiler 

Minicad [deutsches Handbuch) 

Minidat/MinipJot (dt. Hdb.} 

Schaltbild-CAD 

Streamer 

Superpack 80 (dt, Hdb.) 

Taifun (Basic-Compiier) 

Tasword 464 (dt, HandbJ 

Tasword 6128 

The Graphic Advent ure Creator 

Verbentrainer (English I) 

Vokabeltrainer 

256 KSiücon Diso (464/664) 
256 K Silicon disc (6128) 
256 K Speichere™. (464/6.64) 
256K Speichererweiterung (6128) 
64K Silicon Disc (6126) 
64K Speichererw. (464/664) 
Adapter dt. 6128 auf engl 6126 
AmDrum 

Joystic kSpeed ksng 
Joystick TUR80 1 
Joystick TURBO Pro 
Joystick- Verl ängerun g skabel 3m 
Light Pen (Cassette 464/664) 
Light Pen [ROM 464/664) 
Light Pen (ROM 6128} 
Speech Synthes. (Cass, 464/664) 
Speech SyntheS. (ROM 464/664) 
Speech Synthesizer (ROM 6128) 
Mirage Imager 



Cass/ Diso 



29 h 00 
29,00 
49,00 
69,00 
59,00 
69,00 
39,00 
49,00 
119,00 
89,00 
69,00 

89,00 
39.00 
4900 

298,00 
296,00 

298,00 

298,00 

98,00 

129,00 

29,00 

149,00 

39,90 

17,95 

39,95 

9,95 

69,00 

89,00 

89,00 

109,00 

149,00 

149,00 

198,00 



38,00 

38,00 
69,00 
89,00 
69,00 
79,00 
49,00 

129,00 
119,00 
99,00 
99 r 0ö 
99,00 
49,00 
59.00 





Alle Preise zuzüglich Portopauschaie: 
DM 3,- bei Vorauskasse, DM 6,- bei Nachnahme 
Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog an! 
Unbedingt Computer-Typ angeben! 




Entwicklung & Vertrieb von 

Computer Soft- und Hardware 

Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg 



Hotline: 
(0 6221)4 6885 
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COMMODORE 64 

Action Pack 

Alleykat 
Confused 
Crusade in Europe 
Dan Dare 

Dantes Inferno 

Deadivator 

Hacker Jl 

Iridis Alpha 

Jack The Nipper 

Leader Board 

Now Games 3 

Supercycle 

Thal Boxing 

W. A. R, 

Fiight Simulation II 

The Pawn 

Nexus 

Mefcenary Corhpendium 

Montezumas Revenge 

1942 

Prodigy 

Marble Madness 

Trailblazer 

World Games 

Utchimata 

Ace ol Aces : 

COMEMODORE 128 

KikstarE 
Thai Boxing 
The last V8 
Petspeed 128 



Cass/ Disc 

16,90 
28,90- 
28,90 



30,90 
32,90 
34,90 
32,90 
30,90 
34,90 
39,90 
32,90 
32,90 
25,90 
27,90 



42,90 
28,90 
28,90 
30,9O 

28,90 
34,90 
30,90 
32,90 



39 f 90 
35,90 

78 t 90 
47 F 90 

54,30 
49,90 
44,90 
47,90 
54,90 

49,90 
34 T 90 

126,90 
64 t 90 
44,90 
51,90 
42,90 
44,90 
47,90 
49,90 
42,90 
49,90 
40,90 
47,90 

DiSC 

29,90 

37,90 

29,90 

169,90 



COMMODORE 16 

Dirty Den 
European Games 
Finders Keepers 
Ghosts'n Gobi ins 
Guzzler 

Internationa! Karate 
Lazerzone/Matrix 
Monty on the Run 
One Man and his Droid 
Speed King 
Varmint 
Turbo Base 
Turbo Tape 
Turbo Text 
Video Poker 
Trailblazer 
Kane 
Netrun 2000 

COMMODORE AMIGA 

Arcon !i 
Arctie Fox 
Hacker II 
Skyfox 

Adventure Constr. Set 
Instant Musfc 

Mother Goodless of Phobos 

Jewels of Darkness 

Superbase 

Deep Space 

Arena 

Marble Madness 

The Pawn 



Cass 

23,90 

23,90 

9,90 

27,90 

9,90 

22,90. 

23,90 

23,90 

9,90 

9,90 

9,90 

20,90 

20,90 

20,90 

9,90 

22,90 

9,90 

9,90 

Disc 

95,90 
95,90 
78,90 
95,90 
95,90 
95,90 
90,90 
63,90 
459,90 
i 15,90 
97,90 
97,90 
85,90 



ATARI ST 

Electronic Pool 

Hacker II 

Leader Board 

Leader Board TournarnerH 

Mercenary 

ST Protector 

Psion Chess 

Starglider 

Strip Poker 

Winter Games 

Arena 

Deep Space, 

ST Karate 

Space Station 

Fire Bfaster 

Warzone 

Pinball Factory 

DB-Calc 

Back UP 



ATARI 800 XL/130 XE Cass/ 

Touchdown Fooiball 
Fiight Simulation II 
Comet Game 
Montezumas Revenge 
Mercenary Compendion 
Leader Board 
Trailblazer 
International Karate 
Hardball 
Sitent Service 
Kikstart 
The Last V 8 



25,90 

28,90- 
42,90 

28,90 
20 r 90 
35,90 

9,90 
14,95 



Disc 

63 f 90 
78,90 
78,90 
37,90 
73,90 
61,90 
78,90 
78,90 
63,90 
99,90 
97,90 

114,90 
73,90 
73,90 
61,90 
61.90 
73,90 

153,90 
71,90 

Disc 

51,90 
153,90 



ZX SPECTRUM 



Cass 



42,90 
51,90 
51,90 
42,90 
42,90 
57,90 
51,90 



Dan Dare 


32,90 


Dragon ! s Lair 


32 f 90 


1942 


25,90 


Güder Räder 


30,90 


Great Escape 


25,90 


Lightforce 


2590 


Ntghtmare Raliye 


27,90 


Paperboy 


2S F 90 


Prodigy 


25,90 


Revolution 


28.90 


Room Ten 


27 F 90 


Street Hawk 


25,90 


Strifce Force Cobra 


25,90 


Strike Force Harrier 


34,90 


TT. Racer 


32,90 


Trapdoor 


25,90 


Tujad 


34.90 


Zythum 


25,90 


Galivan 


25,90 


Infiltratpr 


34,90 


Trailblazer 


23,90 


Highlander 


25,90 


tfs a Knock Out 


25,90 


Uridium 


28,90 


Fat Worm 


30,90 


Thanatos 


32,90 


Antiriad 


28,90 


Breakthru 


28,90 


Hardball 


26,90 



SCHNEIDER CPC HARDWARE 

64 k-RAM Erweiterung 
256 k-RAM Erweiterung 
256 k Silikon Disc 



129,00 
298,00 
298,00 
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Dies ist nur ein Auszug aus unseren Program man geboten I Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog atil 




Alle Preise zuzüglich Porto pauschal er 
DM 3,- bei Vorauskasse, DM 6 P - bei Nachnahme 
Ausland: DM 6 P - bei Vorauskasse, DM 12,- bei Nachnahme 
Unbedmgt Computer-Typ angeben! 



Axel Fuchs Softwareversand 

Postfach 102205 i 6900 Heidelberg 

Postgiroamt Karlsruhe/Kto. 77656-750 



(0 6221)410097 
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l'm confused 



Programm: Kwah, System: 
Spectrum 48/128/+2, C-64, 
Schneider, Preis: Spectrum ca. 
25 Mark, Commodore und 
Schneider ca. 30 Mark, Her- 
steller: Melbourne House, Eng- 
land, Bezugsquelle: u.a. TS. 
Daten Systeme, Nürnberg. 
Kevin Oliver ist wieder „auf 
Achse". Im Nachfolger des Pro- 
gramms Redhawk (von der 
ASM-Redaktion zum „Flop des 
Monats September" gewählt) 
sorgt der inzwischen vom Pres- 
sefotografen zum „rasenden 
Reporter" aufgestiegene Kevin 
wieder für Recht und Ordnung. 
KWAH ist der Titel des neuen 
Werkes von MELBOURNE 
HOUSE, und ich habe mich 
beim Anschauen der Spec- 
trum «Version bemüht, un vorbe- 
lastet durch das schlechte Ab- 
schneiden des Vorgängers an 
den Test heranzugehen. 
Kurz zum Hintergrund der 
Handlung: Kevin, der Reporter 
(dessen großer Vorteil gegen- 
über Normalsterblichen es ist, 



mich keinen Schritt weiter - in 
diese Richtungen kann ich 
mich also nicht bewegen. Was 
soll's, es bleibt ja immer noch 
„North"; also schleunigst ein- 
gegeben ... und richtig: Es er- 
folgt immerhin eine Reaktion. 
Im Norden nämlich (läßt mich 
der Computer wissen) befin- 
den sich die Tore zum Anwesen 
des Dr, Lee. Bedauerlicherwei- 
se bleibt mein Versuch, sie zu 
öffnen, erfolglos. Alle üblichen 
Kommandos („open", „break", 
„find key'\ „damage", „de- 
stroy", „climb" etc. etc.) werden 
entweder nicht akzeptiert oder 
„verwirren" (confuse) den ar- 
men Kevin (was sich auf mich 
nach einiger Spieldauer an- 
steckend auswirkt). Beispiel: 
Auf die Feststellung des Com- 
puters, daß die Tore (Gates) 
verschlossen seien, antworte 
ich mit dem Kommando „open 
gates", was leider nicht funktio- 
niert; dann gebe ich ein: „climb 
gates", worauf der Computer 
mit „climb confuses Kevin" rea- 




daß er sich durch das Zauber- 
wort „KWAH" in den Super- 
mann REDHAWK verwandeln 
kann), steht vor den Toren von 
Dr. Lee's Domizil. Dr. Lee ist ein 
dubioser Wissenschaftler, über 
den man nicht viel weiß, außer, 
daß er sich mit merkwürdigen 
Experimenten beschäftigt. Aus 
seinem Haus dringt ein seltsa- 
mes Licht, und eigenartige Er- 
scheinungen will man in der 
Umgebung seines Anwesens 
beobachtet haben. Grund ge- 
nug für Kevin/Redhawk, mal 
nach dem Rechten zu sehen 
und womöglich eine heiße Sto- 
ry für die Daily Trumpet „aufzu- 
reißen". 

So weit so gut - ich versuch e al- 
so, in das Gebäude einzudrin- 
gen. Ich befinde mich auf einer 
Zufahrt zum Grundstück und 
sehe das Haus vor mir. Meine 
Kommandos „Down", „Up H , 
„West", „East", „South" bringen 

68 



giert, „climb" kennt er also 
nicht; na gut, machen wir's 
ganz einfach - mit „go gates" 
geht's weiter. Mehrere Versu- 
che brachten mir jedoch auch 
mehrere Antworten: „go 
what?", „go what gates?" und 
„go gates confuses Kevin" wer- 
de ich ratlos gefragt. Mehr und 
mehr nimmt auch bei mir die 
Verwirrung zul Dann der Ge- 
dankenblitz! „Inventory" -war- 
um auch nicht gleich so? Aha, 
ich trage bei mir einen Pres- 
seausweis und einen Kasset- 
tenrekorder. Zunächst schaue 
ich mir den Presseausweis et- 
was eingehender an. Es ist eine 
„photo card", erfahre ich vom 
Computer, Das reicht mir nicht, 
also „look at photo" eingetippt, 
aber das „confuses Kevin" (ar- 
mer Kerl); „look at card" bringt 
auch nicht mehr, deshalb neh- 
me ich mir mal den Rekorder 
vor. „Press play" und, hoppla ... 



es ertönt ein Wort; „Hiss..." - 
vielleicht ein Codewort zum 
Öffnen der Tore? Wird natürlich 
sofort ausprobiert, doch - wen 
wundert's - „Hiss... confuses 
Kevin". Noch gebe ich nicht 
auf, und ich versuche es mit 
dem Zauberwort „Kwah". 
Plopp, Kevin entschwindet 
meinen Augen, und Redhawk, 
der Übermensch, steht vor mir. 
Also, das Ganze noch mal von 
vorn: „open", „break" und so 
weiter und so fort, doch es än- 
dert sich nichts, außer, daß jetzt 
Redhawk anstelle von Kevin 
„confused" ist. 

Ich breche schließlich das 
Spiel ab - ich bin mit meinem 
Latein am Ende! Entnervt ent- 
nehme ich die Kassette dem 
Rekorder, verstaue sie in der 



Verpackung und verstecke das 
Ganze in meinem Schreibtisch 
irgendwo unter Lineal, Kugel- 
kissen und Stempelschreibern 
(Oh God, l'm confused, too!). 
Bleibt zu hoffen, daß sich MEL- 
BOURNE HOUSE zukünftig et- 
was mehr Zeit für seine Pro- 
gramme nimmt und bei der Pro- 
duktion neuer Adventures 
auch ein ganz klein wenig an 
die gestressten Spieler denkt. 
Fazit: Zu wenig Spiel fürs Geld! 

Bernd Zimmermann 
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Programm: The Golour of Ma- 
gic, System: Spectrum, Preis: 
ca. 35 DM r HerstelJer: Piranha* 
Bezugsquelle; u.a. Joysoft, 
Köln. 

Vor den Augen des Betrachter 
wird sich eine wunderbare Welt 
auf tun, wenn er das Wagnis ein- 
geht, The Colour of Magic in 
seinen Spectrum zu laden. PI- 
RANHA liegt auch mit diesem 
Adventure wieder auf der „ge- 
wohnten" Linie, Die Texte sind 
sehr umfangreich; die Grafik ist 
anständig, und das Vokabular 
kann sich sehen lassen. Aller- 
dings wird der Adventure-Freak 
mit diesem Game auch sehr ge- 
fordert. Das Englisch, das sich 
dem Leser hier darbietet, muß 
man schon als „schwierig" be- 
zeichnen. Entsprechende 
Kenntnisse müssen also vor- 
ausgesetzt werden, es sei 
denn, man steht auf stunden- 
langes Nachblättern im „dictio- 
nary". 

Sie spielen in dem Abenteuer 
die Rolle eines etwas glücklo- 
sen Zauberers, der zwar her- 
vorragende Übersetzer-Kennt- 
nisse besitzt, dafür aber bei 
seiner „Konditionierung" einen 
„Unfall" hatte, der es ihm un- 
möglich machte, weitere Zau- 
bersprüche zu lernen. 
Zu Beginn des Spreis sitzt 
Rincewind (das ist besagter 
Zauberer) in einer Kneipe vor 
einem letzten Rest Bier. Geld 
für ein neues hat er natürlich 
auch nicht. Die ganze Umge- 
bung mutet etwas seltsam an, r 
auch die Leute, die sich in die- 
ser Kneipe befinden, sehen 
nicht gerade vertrauenser- 
weckend aus- Dann wird sich 
Rincewind also erheben müs- 



weit 



sen, nachdem er vorher viel- 
leicht noch sein Bier zu Ende 
getrunken hat, und den Keller 
in näheren Augenschein neh- 
men, auf der Suche nach dem 

Geheimnis 

Zu dem Adventure ist noch zu 
sagen, daß §s sich nicht nur in 
einer etwas merkwürdigen Welt 
abspielt, man kann dort auch 
nicht mit den gewohnten Rich- 
tungen, Süden, Osten, Westen, 
Norden operieren. Stattdessen 
gibt es X R, U, und W, die als Ab- 
kürzung für seltsam anmuten- 
Namen stehen, die hier die 
Richtung angeben. Das ganze 
Adventure findet außerdem in 
der Vergangenheit statt, So gibt 
der Parser aus; „This was not 
possible", wie auch alles, was 
Rincewind tut in der Vergan- 
genheit steht Man kreiert sich 
praktisch seine eigene „Ge- 
schichte" und beeinflußt 
„längst Vergangenes" durch 
sein Handeln. Das hat sicher- 
lich seinen Reiz. 
Bestimmte Buchstaben der Ta- 
statur erleichtern dem Nutzer 
die „Tipp-Arbeit". So steht „X" 
für examine, „Y a für yes, „N" für 
no, PI Z" für wait und natürlich 
M für quät und X für look. 
Mein Urteil: Wer wirklich einen 
„dicken Brocken" sucht, an 
dem man sich die Zähne aus- 
beißen kann (und das nicht nur 
der „fremden Sprache" we- 
gen), dem sei THE COLOUR OF 
MAGIC wärmstens empfohlen, 
Mariina Strack 
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n-Data"-Adventu res 



Programme: Seaquest, Galixto 
Island, The Black Sanctum, 
Trekboer, The Vortex Factor, Sy- 
stem: Dragon 32/64/200, Tan- 
dy Colour, Hersteller: MarkDa- 
ta Products, USA, Vertrieb in 
England: Microdeal, Vertrieb in 
Deutschland: Karsten G. Lud- 
wig (siehe GAME OVER!) s Prei- 
se: ca. 30 Mark, werden ständig 
billiger. 

Nachdem ich im letzten ASM 
(9/86) den Testbericht von THE 
VORTEX FACTOR für IBM las, 
war ich doch verblüfft, daß es 
endlich einmal auch ein Adven- 
ture des DRAGON für einen an- 
deren Rechnergibt. Eigentlich 
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wollte ich THE VORTEX FAC- 
TOR als das neueste MARK DA- 
TA-Adventure testen; nun ist 
mir aber Manfred Kleimann zu- 
vorgekommen (...). Da leider 
aber nicht genannt wurde, daß 
es das Adventure und vier an- 
dere gleicher Qualität auch für 
den DRAGON (Still alive !!) gibt 
habe ich beschlossen, diese 
Adventures alle auf einmal zu 
testen. Da der Parser und das 
Textverständnis bei allen fünf 
Spielen gleich gut sind und bei 
dem IBM-Test bereits behan- 
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delt wurden, kann man sie an 
dieser Stelle weglassen. Die 
Grafik ist ebenfalls super (sie- 
he Fotos!), und man kann sa- 
gen, die Adventures sind damit 
das, was man „perfekt" nennt. 
In puncto Grafik läßt sich noch 
ergänzend sagen: die Grafik in- 
nerhalb des Adventures be- 
wegt sich. So ziehen z.B. bei 
THE BLACK SANCTUM Wolken 
am Himmel vorbei, oder ein 
Feuer lodert im Kamin, bei SEA- 
QUESTschlagen die Wellen auf 
dem Meer, etc. Die jeweilige 
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Story kann sich ebenfalls se- 
hen lassen. Im folgenden nun 
eine Kurzfassung der Inhalte 
der fünf Adventures: 
SEAQUEST: Schatzsuche auf 
einer Palmeninsel. Man muß 
1 00 Punkte durch Herbeischaf- 
fen und Suchen von Schätzen 
machen, dann ist das Adventu- 
re gelöst. MeinerMeinung nach 
das langweiligste der MARK 
DATA-Adventures. 

Hierzu: 



Grafik 9 

Story 4 

Vokabular 9 
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CALIXTO ISLAND: Ein Profes- 
sor ist verschwunden. Es gilt, 
die Umstände seines Ver- 
schwindens aufzuklären. Wozu 
hat der Professor einen Tele- 
porter im Keller stehen? 

Dazu: 
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THE BLACK SANCTUM: Man 
findet eine junge Frau in einer 
Waldhütte, die sich in Trance 
befindet. Sie hat einen Zettel in 
der Hand, auf dem „They're af- 
ter me. Remember INVOCARE 
EPISCOPUSr steht. Hat das et- 
was mit dem verlassenen Klo- 
ster zu tun T in das man kommt, 
wenn man durch den Wand- 
spiegel steigt? Wer sind die 
schwarzen Mönche? 

Hier meine ich: 



Grafik ,....,.-■... 10 
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TREKBOER: (bereits in ASM-4/ 
86 vorgestellt!) Man bekommt 
von der BOER CONTROL den 
Auftrag, mit seinem Raumschiff 
(der TREKBOER) nach dem 
verschollenen Schiff VELD- 
BOER zu suchen. Alles was be- 
kannt ist, ist die Raumkoordina- 
te 8350, bei der das ver- 
schwundene Schiff sich zuletzt 
gemeldet hat. Man findet nur 
noch ein Wrack und einen Zet- 
tel mit weiteren Raumkoordi- 
naten. Nun heißt es, Planeten 
abzusuchen und herauszufin- 
den, warum die VELDBOER zer- 
stört wurde. Bei diesem Adven- 
ture wurden viele reizvolle Ef- 
fekte hinzugefügt, so daß die 
Grafik noch besser wirkt als 
sonst. 
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Meine Bewertung: 
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THE VORTEX FACTOR: (Wurde 
in ASM 9/86 schon für den IBM 
beschrieben!) Man beginnt in 
einem Museum mit einerdefek- 
ten Zeitmaschine. Wenn man 
diese in Gang gebracht hat T be- 
ginnt eine wilde Reise durch 
die Zeit...! Hier wurden eben- 
falls tolle Effekte zur Verschö- 
nerung der Grafiken einge- 
setzt. 



Diese fünf Adventures gehören 
zu den besten Spielen, die es 
für den DRAGON gibt (wer be- 
hauptet da gerade, es seien die 
einzigsten ...?). Wer gerne eini- 
ge Stunden vor seinem Rech- 
ner sitzt und ein paar ordentli- 
che Rätsel mit allem Komfort lö- 
sen will, der sollte sich das eine 
oder andere dieser Adventures 
sofort besorgen! Lothar Fritsch 




Etwas für die Kleinen 



Programm: Return to Oz, Sy- 
stem: G-64, Spectrum, Schnei- 
der, Preis: ca. 32 Mark, Herstel- 
ler: US Gold, Bezugsquelle: 

u.a, ComputerShop, München, 
Mit RETURN TO OZ stellt US 
GOLD ein Graf ik-Ad venture vor, 
das sich vor allem an Kinder 
und Jugendliche wendet. Im 
deutschsprachigen Raum 
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könnte dieses Programm aber 
einen ganz anderen Stellen- 
wert bekommen, wenn nämlich 
Englisch-Lernende in den er- 
sten Jahren sich damit be- 
schäftigen würden! Das Aben- 
teuer basiert auf dem Märchen 
„Der Zauberer von Oz", das 
hierzulande wohl nicht gerade 
einen hohen Bekanntheitsgrad 
besitzt Die Figuren, die im Ad- 
venture vorkommen, sind recht 
groß dargestellt; die textliche 
Information ist in relativ einfa- 
chem Englisch gehalten. „Vo- 
kabular-mäßig" hat es nicht so 
viel zu bieten: Die Eingabe er- 
folgt in toto überdiesogenann- 
ten „Icons". Man „fährt" also auf 
die „Menü-Leiste", die unter 



der Graphik dargestellt ist und 
wählt den entsprechenden Be- 
fehl aus. Zur Verfügung stehen: 
LOOK, TALK, SEARCH, GET 
LfSTund LEAVE. Dadurch, daß 
keineTexteingabe möglich ist, 
wird das Spiel schnell zum 
Spielchen, bevor man gelang- 
weilt dem Computer (in mei- 
nem Fall den Spectrum) eine 
„Ruhepause" gönnt. Vielleicht 
irre ich mich, aber ich glaube 
fest daran, daß RETURN TO OZ 
im angelsächischen Raum 
kaum Chancen hat,sich durch- 
zusetzen. Bei uns könnte das 
Adventure etwas besser an- 
kommen, wenn sich entweder 
Adventure- oder Englisch -An- 
fänger dafür entscheiden wür- 
den. Doch: das ist zumindest 
mehr als fraglich! fripp 
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Programm: Mission X-14, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 25 DM 
(Disk,), Hersteller: Euro Gold, 
Bezugsquelle: Fachhandel. 

Wen n Sie schon immer mal ger- 
ne James Bond sein wollten, 
bietet sich in MISSION X-14 
von EURO GOLD jetzt die Gele- 
genheit dazu. In diesem Adven- 
ture schlüpfen Sie nämlich in 
die Rolle eines Geheimagen- 
ten, der aus heiterem Himmel in 
einen ganz schön brenzligen 
Fall hineingezogen wird. 
Zunächst ist vielleicht zu er- 
wähnen, daß die in dem deut- 
schen (!) Begleitblatt genann- 
ten Speichermöglichkeiten tat- 
sächlich nutzbar sind. Oft gibt 
es hier ja Schwierigkeiten, Da- 
zu benötigt man lediglich eine 
leere formatierte Diskette. Der 
Rest ist „narrensicher". 
Doch nun zum Adventure 
selbst. Die Grafik ist nicht gera- 
de überwältigend, Dafür befin- 
det sich das gesamte Adventu- 
re auf einer Diskette. Sie befin- 
den sich zunächst zuhause. In 
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Ihrem Wohnzimmer befinden 
sich Geld und Pflaster Beides 
können Sie mit „nimm alles" an 
sich nehmen. Um den Auto- 
schlüssel vom Schlüsselbrett 
zu bekommen, müssen Sie 
Letzteres zunächst untersu- 
chen. Dann können Sie den 
Schlüssel nehmen, um nach 
Osten zu Ihrem Wagen zu ge- 
hen. Hier müssen Sie einstei- 
gen {steige in das Auto ein) und 
losfahren. Lassen Sie sich 
nicht von der Bildschirm ausgä- 
be irritieren, die Ihnen angibt, 
es gäbe keine Ausgänge. Fah- 
ren Sie also zunächst nach Sü- 
den. Falls Sie in Ihrem Wohn- 
zimmer das Funkgerät ange- 
schaltet haben, wissen Sie 
schon, daß Ihr Chef eine drin- 
gende Geheimsache für Sie in 
Detto hat. 

Hüten Sie sich jedoch davor, 
gleich zu Ihrem Chef zu stür- 



men. Nachdem Sie das Gebäu- 
de betreten haben, schließt je- 
mand hinter Ihnen die Tür ab, 
und Siesehen einen Koffer dort 
stehen. Jetzt ist höchste Eile 
geboten! Wie Sie sich vielleicht 
schon denken können, befin- 
det sich in dem Koffer eine 
Bombe! 

Jetzt gehen Sie schnell nach 
Süden am Verletzten vorbei 
und dann nach Westen und ge- 
ben den Koffer dem Laborant 
Dieser wird die Bombe dann 
entschärfen. Ein „falsches 
Wort" Ihrerseits, und die Bom- 
be explodiert, noch bevor Sie 
erfahren haben, worin Ihr Auf- 
trag überhaupt besteht 
Gehen Sie anschließend zu 
dem Verletzten, und sprechen 
Sie mit fhm. Wenn Sie ihm das 
Pflaster geben, wird er Ihnen ei- 
nen Zettel reichen, auf dem der 
Name Jack Gordon steht. Bei 



näherer Untersuchung des Ar- 
chivs fällt Ihnen eine Flugkarte 
in die Hände, auf der steht: „Zur 
Insel des Professors immer 
nach Norden". 

Dann geht das Abenteuer erst 
richtig los. Die Schwierigkei- 
ten, die Sie mit dem Parser be- 
kommen können, bemerken 
Sie spätestens, wenn Sie der 
Wachmann nach der Losung 
fragt Versuchen Sie dem mal 
etwas zu sagen, ohne daß Ih- 
nen der Computer antwortet, er 
verstünde Sie nicht bzw. Sie 
fragt, seit wann Sie Selbstge- 
spräche führen. Hier machte 
sich Unmut bei den Testern in 
der Redaktion breit. Warum ver- 
steht der bloß so wenig? 
Schon in der Anleitung stand, 
daß man sich gefälligst wie ein 
„Gentleman" zu benehmen hat. 
Das schließt auch mit ein, daß 
man niemanden töten kann, da 
der Computer bei einem sol- 
chen Vorschlag mit einem vor- 
wurfsvollen „Das wäre Mord!" 
reagiert, Insgesamt kann man 
von dem Parser ein wenig ent- 
täuscht sein. Nach dem vielver- 
sprechenden Anfang kommt 
man dann schnell ins Stocken. 
Wer Jedoch solche Kopfnüsse 
liebt, wird sich hieran die Zäh- 
ne ausbeißen können. Nur zuf 

Martina Strack 
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Programm: H .RH,, System: 
Spectrum: Preis: ca 25 DM, 
Hersteller: 8th Day, 18 Flaxhill, 

Möreton, Wirrai, Merseyside 
L46 7 UH. 

Einen für Engländer sicherlich 
„rüden" Humor fegt 8TH DAY in 
seinem Adventure H.R,H, an 
den Tag, Dieses Spiel wird auf 
„der Insel* sicher ich mit ge- 
mischten Gefühlen aufgenom- 
men ? wird hier doch die königli- 
Ghe Familie auf gut Deutsch 
„verscheißert". 

Sie befinden sich gerade auf 
dem Postamt, um ihre Arbeits- 
losenu nterstützung abzu ho- 
len, ais hinter Ihnen niemand 
anderes auftaucht, als Prinzes- 
sin Diana höchstpersönlich 
{die Royaltfes brauchen eben 
auch Geld), natürlich in Beglei- 
tung von Söhnchen William* 
der nicht gerade so aussieht, 
als wolle er heute brav sein. 
Und dann geschieht das Un- 
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faßbare! 

Sie nehmen den Scheck in 
Empfang und stellen fest, daß 
dieser auf die Queen ausge- 
steElt ist und zwar über eine 
Summe von 250 000 Pfund, im 
Geiste sehen Sie sich schon 




vor sich, wie Sie von der Queen 
geadelt werden, weil Sie den 
„verlorenen Scheck" den 
rechtmäßigen Besitzern wie- 
dergebracht haben- Just in die- 
sem Augenblick hat sich Wil- 
liam entschlossen, Ihr Schien- 
bein als Ziel für seine Tritte £U 
nutzen. Im Augenblick des 
Schmerzes entreißt Ihnen der 
Bengei den Scheck, und nun 
können Sie zusehen, wie Sie 
ihn wiederbekommen. 
Das Vokabular des Adventures 
ist eher als mäßig einzustufen, 
Es werden nur die genauen 
Formulierungen anerkannt, bei 
allem anderen bekommt man 
zu lesen: „ich habe fast ver- 
standen^. Unter anderem ist es 
Ihre Aufgabe, Prinz Andrew von 
diversen Freundinnen „gute 
Nachrichten" zu überbringen, 
nämlich, daß diese nicht 
schwanger sind. Jedesmal, 
wenn Sie Andrew mit einer der- 
artigen Nachricht die gute Lau- 
ne wiederbringen, gibt der ei- 
nen aus. Mit der Zeit werden 



Sie etwas,„hmm... .„angehei- 
tert". Da das Adventure mit ent- 
sprechenden Ausdrücken 
nicht sparsam umgeht, sollten 
sich Kinder hieran nicht ver- 
greifen. Übrigens., .Wenn man 
dann betrunken ist, kann man 
den berühmten rosa Elefanten, 
den man dann über sich 
schweben sieht, auch ohne 
weiteres an William verschen- 
ken. Der wird Ihnen dafür etwas 
anderes geben, was Ihnen spä- 
ter noch nützlich ist 
Das Adventure ist gequillt 
Ebenfalls eingesetzt wurde der 
Illustrator. Man hat jedenfalls 
mehr „Arbeit" auf entsprechen- 
de witzige Ein lägen verwandt 
als auf das Vokabular, Wer je- 
doch Sinn für derbe Spaße hat, 
der kann ja reinschauen, c&.t 



\irt 1 H. 1 1 rV ■■■■■■■■■■■■■pii 
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Vokabular 


5 


Atmosphäre 


8 


Preis/Leistung 
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A/a, da staunen Sie, was? Aber machen Sie lieber 

■ 

und machen Sie sich an die Lösung der Aufgabe 
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(siehe unten)! Denn 
erst einmal müssen f 
wenn Sie die Chance* 
Gewinnern zu gehö- 
wird Ihnen sicher der 
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Lösung der Aufgabe ^4iMl4^ 
noc/7 /sf es zum Frohlocken zu früh; 
drei Fragen beantwortet werden, 
haben wollen, zu den glücklichen 
ren. Bei der Lösung der Aufgabe 
ausführliche Testbericht in die- 
helfen - Sie finden ihn auf Seite 64. 
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Und hier ist die Aufgabe: 

1. Wie heißt die Band, die in Tonetown für die heißen 



' ' 



';,. 



imt 



Rhythmen sorgt? 

2. Wie heißt die in Tonetown gültige Währung? 

3. Wie heißt das bei „Fast Freddie" ausgeschänkte Getränk? 
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So, wenn Sie nun alle Antworten wissen, schreiben Sie diese auf eine Postkarte, 
geben das Kennwort TASS TIMES und ihr Computersystem an und schicken sie 
bis spätestens 16. 2, 87 an: TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, Postfach 870, 
3440 Eschwege. 
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rOP 30 im Februar 



Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software-Hit* 
parade zusammengestellt Hierbei haben wir uns auf die 
uns übermittelten Verkaufszahlen der Software-Groß- 
händler und auf ' Leserzuschriften gestützt. Um die 
Charts für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie 
nach derzeitiger und vorangegangener Plazierung, Pro- 
gramm name, System und Herstellerfirma untergliedert. 



Aktuelle 
Plazierung 


Letzte 
Plazierung 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 ^ 


1 


World Games 


C-64/Atari ST 


EPYX 1 


1 2 


13 


Trivial Pursuit (Genus I) 


C-64/Spec./Schn./Joyce/BBC/At. XL 


Domark 1 


1 3 


wieder drin 


Uridium 


C-64/Spectrum 


Hewson Consultants | 


1 4 


16 


The Movie Monster 


Commodore 64 


Epyx 1 


1 5 


5 


Leaderboard Golf 


C-64/Atari XL/Atari ST/Amiga/IBM 


US Gold 1 


1 6 


— 


Tass Times 


C- 6 4/ Atari ST/Amiga/IBM/Apple II 


Activision | 


1 7 


2 


Paperboy 


Spectrum/C-64 


Elite I 


1 8 


— 


Los Angeles Swat 


Atari XL/XE 


Mastertronic 1 


1 9 


— 


Firelord 


Spectrum/Schneider/C-64 


Hewson Consultants 


1 10 


4 


Go for Gold 


C-64 


America na 1 


1 11 


— 


Street Surfer 


C-64 


Mastertronic 1 


1 12 


- 


They sold a Million III 


C-64/Spectrum 


Hit Squad § 


I 13 


- 


Lightforce 


Spectrum/Schneider/C-64 


FTL/Gargoyle 


1 14 


22 


Antiriad 


C-64/Schneider/Spectrum 


Palace Software § 


I 15 


- 


The Great Escape 


Spectrum/C-64 


Ocean I 


1 16 


18 


Thrust 


C-64/ Atari XL/Spectrum 


Firebird | 


17 


17 


International Karate 


C-64/C-16/Spec./MSX/Schn./Atarf ST 


System 3/Endurance | 


1 18 


wieder drin 


Dynamit© Dan II 


Spectrum/Schneider 


Mirrorsoft 1 


1 19 


24 


1942 


C-64/Schneider /Spectrum 


Elite I 


1 <2 ° 


- 


Ollie and Lisa 


Spectrum 


Firebird | 


1 21 


26 


Ikari Warriors 


Schneider 


Elite | 


1 22 


21 


Academy 


Spectrum 


CRL 1 


1 23 


11 


First II 


C-64 


Melbourne House | 


1 24 


23 


Infiltrator 


C-64 


US Gold § 


1 25 




Rogue Trooper 


Spectrum 


Piranha | 


1 26 


28 


W.A.R. 


C-64/Spectrum 


Martech | 


I 27 


- 


Tarzan 


Spectrum/C-64/Schn eider 


Martech | 


1 28 


15 


Kane 


C-64/Spectrum/Schneider/C-16 


Mastertronic | 


1 29 


7 


Jack the Nipper 


Spectrum/Schneider/C-64/MSX 


Gremiin Graphics I 


1 30 


27 


Dan Dare 


Spectrum/C-64/Schn eider 


Virgin Games 1 



Top Ter 


i/C-64 


1 World Games 


Epyx 


2 Movie Monster 


Epyx 


3 Trivial Pursuit 


Domark 


4 Go for Gold 


Americana 


5 Leaderboard 


US Gold 


6 Tass Times 


Activision 


7 Street Surfer 


Mastertronic 


81942 


Elite 


9 Mission Elevator 


Micropool 


1 Thrust 


Firebird 



Top Ten/Spectrum 



t Uridium 


Hewson 


2 Trivial Pursuit 


Domark 


3 Firelord 


Hewson 


4 Lightforce 


FTL/Gargoyle 


5 Dille and Lisa 


Firebird 


G Thrust 


Firebird 


7 Antiriad 


Palace 


8 Academy 


CRL 


9 Rogue Trooper 


Piranha 


10 Strike Force Harrier 


Mirrorsoft 




„Professor TP" erobert jetzt Rechner nach 
Rechner. Der Hit nun schon auf Rang 2! 




m* 



UlMiii i lim 



4» 






IfHIMniMiM 



;Tli | y.1 TT Q.r--T*~ 




min 



-a- 



- • -\ -; . 



BHtM 



"V"— 



ÜMM 



r ■_■! » .**^m< Jw yX 



*s 







„Uridium" ist wieder „Spitze"! Nach der 
Spectrum-Fassung folgte die erweiterte C- 
64-Version! 



Top Ten/Schneider 


1 Trivial Pursuit 


Domark 


2 Firelord 


Hewson 


3 Lightfarce 


FTL/Gargoyle 


4 Ikari Warriors 


Elite 


5 Antiriad 


Palace 


6 Dynamits Dan II 


Mirrorsoft 


7 Zombie 


Ubi Soft 


81942 


Elite 


9 Werner 


Ariolasoft 


1 Harvey Headbanger 


Firebird 



Top Ten/ATARI 


1 Los Angeles Swat 


Mastertronic 


2 Trivial Pursuit 


Domark 


3 Leaderboard Golf 


US Gold 


4 Beer Belly 


Americana 


5 Thrust 


Firebird 


6 Hardball 


Accolade 


7 Football Manager 


Addicitive 


8 Ninja 


Mastertronic 


9 Aztec 


Databyte 


10 New York City 


Americana 
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Wer die acht Lösungsworte, alles Begriffe, 
die etwas mit dem Thema „Computer" zu tun 
haben, aufspüren will, muß in dem abgebil- 
deten Buchstaben-Gitter waagerecht und 
senkrecht „forschen", ob sich nicht etwas 
fände! Die Aufgabe ist, zugegebenermaßen, 
nicht gerade einfach. Für die ASM-Tüftler 
wird es jedoch zu lösen sein, das Rätsel, das 
bei richtiger „Entschlüsselung" neben Soft- 
ware und Joysticks auch einen Computer 
(ZX Spectrum 48) beschert! Dann mal los!!! 
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Schreibt bitte die 8 richtigen Wörter auf eine Postkarte - gebt bitte auch Euer 
Computersystem an - und schickt diese an folgende Adresse: 
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Denisstraße 45 
8500 Nürnberg 80 

(Einsendeschluß ist 
der 16. 2.1987) 



(Die Teilnahme an diesem Wettbewerb 

ist nicht von einer Bestellung, abhängig, 

Eine Bestellung erhöht auch nicht die 

Gewinnchance!) 
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Gewinner 



aus asm 




TR-Brettspiele: 

Christiane Agatz, Köpenickstr. 42, 1000 
Berlin; Gerhard Heuer, Rentmeisterstr., 
3550 Marburg/L 

Werner 

T-Shirts: Hans-Jürgen Ullrich, Glök- 
knerpfad 27, 3500 Kassel; Thomas Mül- 
ler, Berliner Str, 23, 2000 Hamburg. 
Bücher: Florian Packmor, Marktbeiden- 
feJder Str. 9 P 8771 Erlenbach bei Markt - 
heJdenfeld/Main; Georg Strucker, Jo- 
sef-Eng ert-Str. 8 t 6400 Regensburg; 
Marcus Zang, Waldweg 8, 8543 Hilpolt- 
stetn; Michael Pröll, Kernerstr. 20, 6924 
Neckarbischofsheim. 

Commodore 64: 

Frank Fitz, Kreuzsfr 6, 6234 Hattersheim 
2; Sandro Ardizzon, Bundesallee 140, 
1000 Berlin 41; Alexander Roos, Tau- 
nusstr. 72, 6392 Neu-Anspach 1 ; Stefan 
Bohmier, Stuttgarter Str 1 6 r 7250 Leon- 
berg 1; Jörg Mevius, Am Hardfetd 7, 
8411 Sfn2ing; Peter Lahl P DahJborn 31 , 
4788 Warstein; Siegfried Schubert, Em- 
scherstr. 82, 4690 Herne 2; W. Burow, 
Buchbronnenweg 54, 7906 Blaustein; 
OlafLöbke, Wildgrund 35,4407 Emsdet- 
ten; Christian Unkel, Kastellweg 10, 
6900 Heidelberg. 

Spectrum: 

Andreas Puch, Altenhöfenerstr. 36, 
4690 Herne 1 ; Markus Klöker, Reiffstr. 
10, 4350 Recklinghausen; Meiko Czy- 
borra, Ortelsburgerstr. 1, 4630 Bochum 
1; Annette Klemm, Rotkehlchenweg 5, 
8031 Eichenau ; Ulf Gausmann, Am Gre- 
wenkamp 10, 4500 Osnabrück; Merten 
Wünsche, Maybachstr. 2, 7990 Fried- 
rlchshafen; Michael Meyer, Dammstr. 8, 
7858 Weil; Matthias Tanzer, Königsber- 
gerstr. 89, 8710 Kitzingen; Volker 
Knecht, 4000 Düssetdorf; Uwe Bfelz, Al- 
brech tstr. 26, 7990 Fried richshafen. 

Schneider: 

Norman Reil, Augsburgerstr. 58/2, 8034 
Germering 2; LusecSinisa, Neustadtstr. 
22, 8052 Moosburg; Marc Schmidt, 
Friedrichstr. 24, 2807 Achim; Jörg 
Dorsch, Gründchenstr. IQ, 3559 Rö- 
mershausen; Jochen Stary, Brennofen- 
weg 16, 2330 Eckemförde; Andreas 
Eberhard, Stürzelberger Str. 10, 4040 
Neuss 21; Bettina Heithorst, An der 
Vogelwarte 5, 2940 Wilheimshafen; Mi- 
chael Enrreich r Patten 164, 5541 Alten- 
markt/Österreich; Martin Gierse, 
Mühlstr. 68, 6236 Eschborn 2; Heiko 
Möller, G.-W.-Horlebeinstr. 6, 6120 
Michelstadt. 




Die Gewinner der Golden-Games- 
Buttons sowie der TR-Posters und 
Werner-Infos bekommen ihre Preise 
zugeschickt 



Golden-Gam es- Wettbe- 
werb 

Extenso r/Operation Hongkong: Gerald 
Haas, Limbach 62, 8602 Pommersfel- 
den; Bernd Hawxwelfj Am Driebenberg 
5a, 3308 Königslutter; Stefan Attwasser, 
Kalandstr 22, 3220 Alfeld/Leine; Tho- 
mas Gebauer, Am Happach46/App.811, 
8708 Gerbrunn; Hans-w. Schneider, 
Krautstr. 2, 4750 Unna; Karsten Preßler, 
Möserstr. 34, 4300 Essen 1; Norbert 
Neupert, Ringstr. 15, 2720 Rotenburg 
(Wümme); Frank Bargstedt, Wischhofe- 
nerSund4, 2168 Drochtersen 4; Robert 
Krupp, Amselstieg 6, 31 18 Bad Beven- 
sen.T-Shirts: Siegfried Schubert, Em- 
scherstr. 82, 4690 Herne 2; Volker Nie- 
meyer, Uesener Ring 30 r 2807 Achim; 
Udo Grimm, Waldmeisterring 75, 6800 
Mannheim 31 ; Joel Jau, Sievekingsallee 
203, 2000 Hanburg 74; Oliver Herranz, 
Hahnweg 3, 6270 Wo rsdort; Andre Berg- 
haus, Schfichthorststr. 3, 4424 Stadt- 
lihn; Alexander Zeilinger, Eichen st r. 19, 
8011 Brunnthal; Andi Mutier, Bök- 
ktingstr. 41, 6300 Mannheim 25; Chrk 
stian Hardmeyer, Teichstr, 116, 4106 
Tnerwil (Schweiz)- Patrick Brogfi, Wat- 
terstn 168,8105 Regensdorf (Schweiz); 
Thomas Tannen berger, Zeppelinstr, 24, 
7038 Hclzgerlingen; Stefan Bachern, Ar- 
noldsweiler Str 52, 5160 Düren; Thor- 
sten Andress, Postfach 550103, 6000 
Frankfurt 50; Thomas Lampert, Nel- 
kenstr. 14, 7550 Rastatt; Meik Schnei- 
der, Verlandstr. 65, 3070 Nienburg/W.; 
Christian Buchberger, Wlesenstn 34, 
8952 Marktoberdorf; Rolf Kasper, Wie- 
selweg 5, 5407 Boppard 1 ; Frank Groß- 
stück, Vorderloos 6, 5427 Bad Ems- Hai- 
ner Morczynski, KJeiberweg 14, 8000 
München 60; Gunnar Jurdzik, Stor- 
chenstr. 10, 6085 Nauheim; Thorsten 
Stubner, Hauptstr. 105, 8740 Landu 14; 
Thomas Zech, Putzbrunnerstr. 246a, 
8000 München 83; Peter Hofmann, 
Hauptstr. 191, 8760 Mitten berg; Stefan 
Jungkunst, Mangersreuther Str. 41, 
8650 Kulmbach; Daniel Kullmann, Am 
Meerholz 5, 41 30 Moers 3; Thomas Hart- 
kens, Falkenweg 11, 6204 Tau nusstein 
2; Heinz Hufschmidt, Am Krrchplatz 2, 
6640 Merzig 1 ; Frank Tomforde, Waldstr. 
82, 2740 Bremervörde; Thomas Harff, 
Schwarzer Weg 5, 501 2 Bedburg 4; Mar- 
kus Ambrosl, Grambkermoorer Landstr. 
38c, 2820 Bremen 77; Andreas Otto, 
Roemerstr. 116, 4714 Seim; Carsten 
Kreimer, Kardinal-von-Gafen-Str. 1 8, 
4435 Horstmar-Leer; Otto Hess, Sauer- 
bruchstr. 50, 6660Zweibrücken; Marcus 
Schweikert, Gartenstr. 30, 5407 Bad 
Salzig; Thomas Semme, Kurfürstenstr 
37, 6450 Hanau/Main 1; Dirk Straube, 
Dalhauserstr. 42, 3472 Beverungen 1 ; 
Gertrud Bechiarz, Griltparzerstr. 3b, 
8900 Augsburg 21; Hans-Albert Meh- 
lern, Taurengäßchen 1, 5473 Kruft; 
Georg Russ, Sommerhau serstr. 24, 
Wennedach, 7955 Ochsen hausen 2; 
Claus Hartig, Cornetiusstr. 5, 4000 Düs- 
seldorf 1. 



Funtastic- Wettbewerb 

Kempston-Pro-Joysticks: Petra Knlerim, 
Teichwiesenweg 3, 3550 Marburg; Peter 
Hafberstadt, 3000 Hannover 11 (Straße 
unbekannt; also melde Dich, Peterl); 
Reiner Kolle, Ostring 2, 3541 Berndorf. 
Dragonworld: Frank Michaelis, Daim- 
lerstr 3, 7252 Wefl der Stadt, Nine Prin- 
ces In Amber: Bernd Diemer, LeTibe- 
schring 5, 6682 OttweiJer. Amazon: 
Frank Kristen, Schwalbenweg 3,7918 II- 
lertissen.Perry Mason: Martin Lippe, Ril- 
kestr. 4, 4020 Metfmann. Fahrenheit 
451 : Oliver Weindl, Sudetenstr. 3, 8303 
Rottenburg/L. 

Uchi Mata 

Spectrum: Kai Stroh, Galgenweg 8, 
6425 Lautertal; Andreas Schumacher 
Waldburgstr 76, 7030 Böbtingen; Lothar 
Stern, Druchtemfcke 7, 5275 Bergneu- 
stadt 1; Björn Grutzka, Johannastr. 50, 
4300 Essen 1 ; Patrick Fleischen Karlstr. 
17, 6450 Hanau 7; Harald Kutzner, lh- 
ringshäuser Str. 68, 3500 Kassel; Jörn 
Mittelstadt, Höriblick 10, 7750 Kon- 
stanz; Thomas Wurzinger, Erlenweg 16, 
7552 Durmersheim; Seraphfn Berktold, 
Am Scheimenhag 29, 8980 Oberstdorf; 
Carsten von Bargen, Drossel weg 13, 
5800 Hagen 5. Schneider: Jörg Volk, 
Naumburger Str. 2, 8940 Memmingen; 
Andre Kuhn, Altenhof 3, 5608 Rade- 
vormwald; Wolfgang Gerdes, Wester- 
kamp 241, 4476 Vrees; Steffen Ruckert, 
Marktstr. 38, 4054 Nettetal 1 ; Klaus-Die- 
ter Janson, Steinbeißstr, 42, 7016 Ger- 
ungen; Michi Agazzi, Altersheimstr. 25, 
8867 Niederurnen, Schweiz; Benjamin 
Laible, Bunzstr. 2, 7140 Ludwigsburg; 
Hans-Karl Hummel, Am Weiterbach 25, 
7065 Winterbach; Stefan Lipp, Senefeh 
derstr. 48, 7302 OstfiJdern 1 ; Jörg Stef- 
fens, Rotdornallee 60 r 5064 Rösratrn 
Commodore: Alberto Lai, Neckarheile 
86, 6900 Heidelberg-Ziegelhausen; 
Jörg Kliemt, Dresdener Ring 49, 4130 
Moers 1 ; Jörg Dasbach, Fasanenweg 21 , 
5462 Bad Hönnmgen; Antje Riedemann, 
Dessauer Str. 2, 3508 Meisungen; Lars 
Hohlstein, Umweg 4, 3300 Braun- 
schweig; Stefan Fuderer, Mertlocherstr. 
13, 5444Polch; Sandra Weber, Dorstel- 
mannstr. 2, 4600 Dortmund 1; Jan Wilde, 
Frankfurter Str. 123, 6072 Dreieich; Pe- 
ter Lolitta, Wilhelmstr. 1, 6780 Pirma- 
sens; Carola Itter, Landgraf-Heinrich- 
Str. 2, 3'5S2 Felsberg. MSX: Jan Kimpf lin- 
ger, Christian-Förster-Str. 3, 2000 Ham- 
burg 20; Tom Stempel, 39 Rue Du Cou- 
venl, 1363 Howald, Luxemburg; Volker 
Mann, Schulweg 34, 6719 Carlsberg 1 ; 
Adrian Hippenmeyer, Ob. Hauptstr. 39, 
4665 Oftringen 2, Schweiz; Robert OJ- 
lesch, Konrad-Adenauer-Str. 28, 4354 
Datteln; Stefan Falz, Forst haus Leite rs- 
weiJer, 6690 St. Wendel; Uwe Resche- 
nauer, Bärstadter Str. 10, 6208 Bad 
Schwalbach 3; Markus Eickmann, Joh.- 
Roesle-Str. 2, 8900 Augsburg; A. Büke, 
Alexanderstr. 83, 4223 Voerde 1; Chri- 
stian Richter, Hell IgenstädterStr. 82/33/ 
6, 1190 Wien, Österreich. 
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Bestellkarte und Gutschein 

Ich habe den neuen Abonnenten geworben! 
Dafür erhalte ich die LCD-Quarzuhr mit Radio 
und Kopfhörer. Ich weiß, daß Eigenwerbung 
nicht möglich ist. Die Prämie schicken Sie 
nach Eingang der Zahlung für das neue Abon- 
nement an folgende Adresse: 



Name, Vorname 



Ich bin der neue Abonnent. Ich 
abonniere ASM zum nächstmögli- 
chen Termin zum Preis von 55 DM 
(Inland/10 Ausgaben) für minde- 
stens 1 Jahr. Bei Lieferung ins Aus- 
land beträgt der Jahrespreis 73 
DM. Das Abonnement verlängert 
sich automatisch um ein weiteres 
Jahr zu den dann gültigen Bedin- 
gungen, wenn es nicht 6 Wochen 
vor Ablauf des Abonnementsjah- 
res gekündigt wird. 



Name, Vorname 



Straße/Nr. 



Straße/Nr. 



PLZ 



Ort 



PLZ 



Ort 



Datum/Unterschrift 



Ausschneiden und absenden an 

Tronic-Verlag GmbH 

ABO Service 

Postfach 

3440 Eschwege 



Datum/Unterschrift 

Mir ist bekannt, daß roh diese Be- 
stellung innerhalb von 10 Tagen 
beim Verlag widerrufen kann. Zur 
Wahrung der Frist genügt die recht- 
zeitige Absendung des Widerrufs. 
Dies bestätige ich durch meine 2. 
Unterschrift. 



Datum/Unterschrift 



Mit dieser Neubestellung ist keine Abbestellung verbunden 



1 



Hier sind die Gewinner unseres 
Wettbewerbs aus ASM 9/86: 




(4) Rechner, natürlich nurvom Feinsten (mindestens 16 bit) für ungetrübten Spiel- bzw. Programmiergenuß {soll altes können und 
möglichst wenig kosten). (5) natürlich mindestens 2 Laufwerke, um vielseitig arbeiten zu können (natürlich ist hierbei nicht an Ko- 
pieren gedacht). 

<3) Monitor (natürlich mit höchstmöglicher Auflösung). (1) (2) am Besten in Verbin- 
dung mit leistungsstarken Boxen (vielleicht Quatro?) zurVermittlung des ungetrübte- 
sten Hörgenusses, falls dies die einzelnen Programme hergeben. (20) (13) falls die 
Programme dies nicht hergeben, oder aberfalls man das Programm selbsl program- 
miert hat, dann jedoch vielleicht besser über Kopfhörer, ggfs. auch bei Miefwohnun- 
gen grundsätzlich zu empfehlen - allerdings auch bei nicht verständnisvollen Eltern, 
Ehepartnern oder Kindern, dieschon längst schlafen sollten. Kopfhörerwird natürlich 
von Robotarm dargereicht. (16) (1 7) Telefon und Modem, selbstverständlich griffbe- 
reit, um auf andere Resourcen zurückgreifen zu können (Ablagetisch: bei starkem 
Geldbeutel auch für Drucker oder andere Peripherie geeignet). (21) Freier Robotarm, 
um dem gestreßten Spieler, Hacker, Crackerodereinfach Programmiererdiefehlende 
Hand für die Bedienung der Peripherie oder bei sonstigen Verrichtungen zu ersetzen. 
(4) (7) (19) Hier natürlich die wichtigsten Hilfsmittel für „Gamer": Joystick und Licht- 
knarre (für kleine Rambos). (14) (15) Sollte es zu hektisch werden, so brauchen dieje- 
nigen, die leider zur Gilde der Nikotinknechte zählen, auch eine kleine Unterstützung. 
(1 1) (12) Diese Hilfsmittel sind immer von Nutzen, wenn die Session (zu) lange dauert: 
Ablagemöglichkeit für Getränke und Speisen. (13) Robotarm hält die Unterbrechun- 
gen in erträglichem Umfang, indem er aus (9) die gewünschten Getränke holt und ein- 
schenkt. (1 0) ist ein kleines Vorratslager für feste Nahrung (Chips, Kaugummi u. ä.). 

(24) Wird benötigt, um gelegentlich erinnert zu werden, daß man eigentlich noch län- 
ger dransitzen wollte. Sollte man einfacheinmal einschlafen, isti.V.m.(23) eine Weck- 
einrichtung vorhanden. (22) Ist ein Hilfsmittel, um externe Störungen abzuwehren. 

(25) Ist die letzte Rettungsmöglichkeit, falls es nicht anders geht und man doch am 
Geschehen bleiben möchte. 



Erinnert Ihr Euch 
noch? Wir hatten Euch 
aufgefordert, Euren 
Supercomputer zu 
konstruieren. Als er- 
ster Preis winkte eine 
Hollandreise mit Be- 
sichtigung des nieder- 
ländischen Software- 
Hauses Aackosoft. Der 
Preis geht verdienter- 
maßen an Günther 
Krause, Schulgasse 7, 
7110 Öhringen. Den 
zweiten und d ritten 
Preis gewannen Mar- 
kus Ambrosi, Gramb- 
ker moorer Landstr. 
38c, 2820 Bremen 77, 
sowie der Verfasser 
der untenstehenden 
Zeichnung, der uns 
bitte umgehend seinen 
Namen und seine 



Adresse 
möchte. 



mitteiler 





! 



4.-10. Preis: Jochen Riese; Frank Eggert, Fried rieh st r. 4, 7620 Wolf ach; Datalechz, 
Hameln; Rainer Kirchknopf, Friedensstr. 17, 7924 Steinheim; Frank Hoff mann, 
Jahnstr. 2, 783S Rheinfelden; CX Göhlich, J.-Oibertz-Str. 2, B-4720 Keimis; DirkAII- 
rich, RöHinghäuser Str. ,4, 3220 Atfeld. 

11.-25. Preis: Peter Rack, 10,-Oktober-Str. 7, A-9100, Völkermark; Jürgen Ehrgott, 
Pirmasenser Str. 83, 6788 Vmnlngen; Matthias Sturhann, Ludwigstr. 81, 2800 Bre- 
men 61; Sven-Christian Dierk, Uenescnweg 84a, 4500 Osnabrück; Bernd Lorenz, 
Adam -Vogt -Str. 3, 8910 Landsberg a. Lech; Bernd Aliisat, Fasanen weg 12, 6140 
Benzheim 3; Computer-Freak, Buchholzstr. 21, 3579 Frielendorf 8; Mario Munge- 
nast, Grühlingshohe 2, 6602 Dudwelier/Saar; Michael Fetsch, Hollerweg 9, 8056 
Neufahrn; Bartek Bartoszewicz, Peter-Walterscheidt-Str. 19, 5060 Bergisch Glad- 
bach 2; Udo Scharfenberg, Bergstr. 11, 1000 Berlin 41; Nicolas Rodriguez, Frei- 
heitsstr. 30, 5990 Alten 2; M. Kicker, Reiffstr. 10 r 4350 Recklmghausen; Stephan 
Hemming, Stahlbühlring 67, 6802 Ladenburg; Gerd Prokop. 
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Tronic-Agent und sollen diesen 
wahnsinnigen Computer stoppen 

Ein Satzparser der komplexe 
deutsche Sätze versteht, 
Spritesteuerung in allen Bildern, 
Interaktivität von Hauptpersonen, 
Sound untermalung und nahezu 
8200 (!) Lösungswege garantieren 
stundenlange Spannung ! 










■ 







GOLDENjaTVMES Produkte j?r halten |^f[|ti 1/llIph „ 

Horteiv KAUF HOF 



JNTLfl NATIONAL 



KARSTADT 



e in allen gutsortiaften Computers hops ifid im guten Versandhandel 
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Auch unsere heutige „KOPFNUSS" beschäftigt sich mit ei- 
nem kniffligen Adventure. Unser Kollege Uwe Winkelkötter 
hat sich diesmal für Sie an ULTIMA 4 von US GOLD „heran- 
gewagt"! Es handelt sich um ein beliebtes Programm, das si- 
cherlich schon einige von Ihnen zuhause haben. 

Programm: Ultima 4, System: C-64, Atari XL, Preis: ca. 70 
Mark, Hersteller: US Gold Ltd. 

Fantasy- und Adventure- Dieser Weg ist sehr lang und 



Kenner werden sicherlich 
schon von den „Ultima-Rol- 
lenspielen" gehört haben, 
die es bislang von US Gold 
in vier Fortsetzungen (jedes 
Spiel kann unabhängig vom 
Vorgänger geladen werden) 
gibt. 

Ultima 1 - 3 befaßten sich 
mit der Vernichtung des Bö- 
sen, welches immer wieder 
im Phantasieland „Britan- 
nia" in Gestalt von Mon- 
stern, wahnsinnigen Zaube- 
rern und Hexen sein Unwe- 
sen trieb. 

Nachdem diese Aufgaben 
letztendlich erfüllt wurden, 
und in Teil 3 „Mondian", der 
schreckliche Magier, sein 
vorzeitiges Ende fand, 
strebt nun Teil 4 zu neuen 
Ufern. Hier geht es in erster 







Linie darum, den gewählten 
Herrscher „Lord British" 
nach Kräften zu unterstüt- 
zen und den Einwohnern 
von Britann ia einen Weg 
heraus aus dem Dunkel zu 
weisen. 

78 



mit vielen Stolpersteinen 
gepflastert. Es beginnt alles 
mit einer Zigeunerin, die je- 
dem, der sich an das Spiel 
heranwagt die Karten legt. 
Das Schicksal (im Spiel na- 
türlich) hat man mehr oder 
weniger selbst in der Hand, 
wenn man auf die Fragen 
der Karten eine wohlüber- 
legte Antwort gibt 
Nach sieben Kartenrunden 
kristallisiert sich am Ende 
eine ganz bestimmte „Welt- 
anschauung" des Befragten 
heraus, die für den weiteren 
Spielverlauf nicht unerheb- 
lich ist 

Plötzlich findet man sich im 
Adventure an irgendeiner 
(nicht wahllos ausgewähl- 
ten) Stelle des Kontinents 
„Britannia" wieder und be- 
ginnt nun völlig allein und 
abhängig von den entspre- 
chenden Fähigkeiten das 
Abenteuer. 

Glücklicherweise gibt es 
zwei dicke Begleithefte und 
eine Landkarte zum Spiel - 
die man vor Beginn unbe- 
dingt durcharbeiten sollte 
(um nicht gleich dem ersten 
Monster in die Falle zu ge- 
hen}. Die Begleithefte sind 
in Englisch geschrieben - 
lediglich ein kurzer Abriß zur 
Steuerung der Spielfiguren 
wurde ins Deutsche über- 
setzt. (Dies ist wohl der ein- 
zige Nachteil des Adventu- 
res) . 



Es gibt in Ultima 4 ein gro- 
ßes Ziel - nämlich, den ge- 
heimnisvollen „Chamber of 
Codex" zu finden, worin das 
Buch derendgüitigen Wahr- 
heit verborgen ist Um dies 
jedoch langfristig zu errei- 
chen, muß man eine Gruppe 
von insgesamt acht Charak- 
teren bilden. In erster Linie 
sind daher zahlreiche Ge- 




spräche mit den Einwoh- 
nern der 8 Hauptstädte zu 
führen, welche wichtige 
Hinweise geben können. 
Man kann sich mit jedem 
„Bürger" unterhalten - wo- 
bei es entscheidend ist, die 
richtigen Fragen zu stellen, 
um weiter zu kommen. 
Das Böse beherrscht zwar 
immer noch weite Teile des 
Landes, hat sich aber in er- 
ster Linie in die „Abyss" 
(weitreichende Höhlensy- 
steme) zurückgezogen. 
Hier liegt auch an verborge- 
ner Stelle die besagte 
„Chamber of Codex". Um 
ihn zu betreten, benötigt 
man jedoch drei Teile eines 
magischen Schlüssels und 
ein Zahlwort. 

Einige weise Zauberkundi- 
ge, die in entlegenen oder 
verborgenen Dörfern woh- 
nen, haben entscheidende 
Antworten auf die wichtig- 
sten Fragen. Ohne aber ab- 
solut makellos zu sein, geht 
es im Spiel nicht weiter; das 
heißt man muß in 8 ver- 



schiedenen Tugenden er- 
leuchtet sein (Tapferkeit, 
Mitleid, Ehrlichkeit, Würde, 
Opferbereitschaft, Mensch- 
lichkeit, Gerechtigkeit, 
Glaube). Jede Handlung im 
Spielablauf wird daher vom 
unbestechlichen Computer 
registriert und ausgewertet: 
Stiehlt jnan z.B. das Gold 
fremder Leute, tötet er ohne 
Grund einfache Bürger, 
oder er gibt einem hungern- 
den Bettler kein Geld und 
Brot; so ist es unmöglich, 
ans Ziel zu kommen. 
Jede der 8 Pflichten wird 
durch einen Schein reprä- 
sentiert, welcher erst einmal 
gefunden werden muß. Um 
dort erfolgreich zu meditie- 
ren, sind eine entsprechen- 
de Rune und Mantra vonnö- 
ten. Nur damit ist es mög- 
lich, am heiligen Ort eine Vi- 
sion zu erfahren. Stellver- 
tretend für jede Tugend fin- 
det man an verborgenen 
Stellen im Höhensystem je- 







weils verschii 
Steine. Diese braucht man 
"später, um in Level 8 der 
Abyss die Verbindungsräu- 
me der unterirdischen Gän- 
ge zu öffnen. Also, es gibt ei- 
ne ganze Reihe versteckter 
Dinge zu finden, welche 
man im Spielverlauf an rich- 
tiger Stelle und zur passen- 
den Zeit anwenden muß. 
Als Abenteurer hat man eine 
Menge Möglichkeiten, hö- 
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here Erfahrungsstufen zu 
erreichen. In den Städten 
gibt es Waffen- und Rü- 
stungshändler, um sich 




passend auszustatten; 

auch Märkte, wo man die 
nötige Nahrung und den oft- 
mals wohltuenden Drink er- 
hält, sind anzutreffen. 
Es gibt in Britannia 8 ver- 
schiedene Berufsgruppen 
unter den Einwohnern (Zau- 
berkundige, Barden, Kämp- 
fer, Druiden, Schmiede, Pa- 
ladine, Ranger und Schä- 
fer), Jede der 8 Hauptstädte 
repräsentiert in erster Linie 
eine dieser Gruppen. Unter 
diesen Leuten verbirgt sich 
jeweils ein möglicher Weg- 
gefährte, welcher sich bei 
entsprechender Erfah- 
rungsstufe des Spielers an- 
schließt Wichtig ist es, 
möglichst bald (falls man 
nicht schon selbst als sol- 
cher ins Spiel tritt) einen 
Zauberkundigen zu finden. 
Gerade der Gebrauch von 
Zaubersprüchen (es sind 
insges, 26!) ist im Kampf mit 
Monstern oft lebenswichtig. 
Die Zauberkraft eines Cha- 
rakters hängt von seinem In- 
telligenzwert ab und beträgt 
sein Doppeltes, 
Jeder Zauberspruch 

schwächt mehr oder weni- 
ger den Benutzer (was man 
im Kampf gut abschätzen 
sollte). Die Ingredienzien, 
um Zaubersprüche zu er- 
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fen, kann man bis auf zwei 
Ausnahmen in Städten oder 
Dörfern kaufen - nur: ausge- 
rechnet die beiden bedeut- 
samsten Kräuter wachsen 
nur auf wenig bekannten 
Stellen, so daß man auch 
hier erst mal fündig werden 
muß. Um so mehr Spaß 
macht es später, Sprüche 
wie „Jinx" (die Monster be- 
kämpfen sich untereinan- 
der) oder „View" (man kann 
über hohe Berge blicken) 
anzuwenden. 

Alle Spielfiguren und Mon- 
ster sind grafisch sehr de- 
tailliert und, für Spiele die- 
ser Art nicht üblich, auch 
noch teilweise animiert dar- 
gestellt worden; auch das 
Land und die Städte sind mit 
viel Liebe auf den Compu- 
terbildschirm gezaubert 
worden. Gesteuert wird al- 



das kein Grund, die Disket- 
ten zu verspeisen - es gi bt in 
jeder größeren Stadt Heiler, 
welche allerdings zu hor- 
renden Summen erfolgrei- 
che Wiederbelebu ngsver- 
suche durchführen können. 
Ist ein Abenteurer über die 
Punktzahl des nächsten Le- 
vels gerutscht (das heißt, es 
hat viele Erfahrungspunkte 
für getötete Monster erhal- 
ten), so sollte er schleunigst 
Lord British aufsuchen. Nur 
dieser kann ihn in die näch- 
ste „Güteklasse" hieven. 

Alles im Spiel ist sehr reali- 
stisch und mit einer schon 
fast beängstigenden Logik 
entwickelt worden. Ein Bei- 
spiel: Im Dorf „Paws" kaufte 
ich mir vom teuer erkämpf- 
ten Geld ein Pferd. Im näch- 
sten Gasthof vergaß ich je- 
doch, als ich mireinen Drink 




ies per Tastatur (Befehle 
und Bewegungen). Jeder 
Charakter hat, für Rollen- 
spiele unerläßlich, persönli- 
che Attribute wie - Stärke, 
Intelligenz, Magische Punk- 
te, Lebensenergie und Ge- 
schicklichkeit. Zieht man im 
Kampf mal den Kürzeren 
oder kann nicht mehr recht- 
zeitig fliehen, so ist auch 



genehmigen wollte, vom ed- 
len Roß zu steigen, und wur- 
de prompt vom Inhaber an- 
geranzt, daß Pferde in seiner 
Schänke nichts zu suchen 
hätten. Schließlich gab ich 
nach und ließ den Hengst 
vor der Herberge stehen. 
Später mußte ich über- 
rascht feststellen, daß wohl 
noch jemand anders den 



Wert guter Pferde zu schät- 
zen wußte, und so hatte 
mein Hengst kurzum den 
Besitzer gewechselt Dies 
soll nur eine kleine Episode - 
am Rande sein, die aber ty- 




pisch für die vielen verblüf- 
fenden Geschehnisse im 
Spiel ist. 

Das Spiel vermittelt Span- 
nung und Unterhaltung in 
ungeahnter Qualität und 
bleibt monatelang interes- 
sant, weil sehr komplex! Es 
gibt übrigens zwei doppel- 
seitig bespielte Disketten! 
Fazit nach 4 Wochen Test: 
ULTIMA 4 ist für mich in je- 
der Hinsicht ein gelungenes 
Fantasy-Rollenspiel der Ex- 
traklasse, welches in allen 
Belangen überzeugt hat. 
Schade eingentlich nur, daß 
in der deutschen Veröffent- 
lichung nur die Mini-Anlei- 
tung übersetzt wurde ( wel- 
che sogar fehlerhaft ist), da 
so nur die der englischen 
Sprache mächtigen Käufer 
zufriedenstellend vorinfor- 
miert werden können! 

Uwe Winkel kotier 



Grafik 9 

Sound 10 
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Vokabular; (Steuerung) 
Atmosphäre 10 




79 



c16chris 




Hallo Adventurers, Joystick-Artisten, Freaks 




So, nun gibt es unserer Tips & Tricks monatlich. Deshalb 
können wir jetzt auch Probleme neuerer Programme lösen. 
Den Anfang bildet FIRELORD. Zudem habe ich für Euch ei- 
ne POKE-ECKE eingerichtet. Apropos POKES. Für unsere 
zweite POKE-Liste (2500 POKEs) benötigen wir noch Eure 
Hilfe!!! Schickt POKEs (egal welches Spiel und/oder Sy- 
stem) bis die Post zusammenbricht. Auch Fragen über be- 
stimmte Programme könnt Ihr an SECRET SERVICE rich- 
ten. Schreibt an TRONIC-VERLAG, ASM -REDAKTION, 
SECRET SERVICE, POSTFACH 870, 3440 ESCHWEGE. 

Auf 9ehts! Stefan Swiergiel 



Eine Teillösung fürZORRO 

Erst das Tuch am Brunnen 
holen, dann die Flasche 
dem Wirt geben. Das Brand- 
zeichen aus dem Hotel auf 
das Feuer der Schmiede le- 
gen, dann mehrmals auf den 
Blasebalg springen, bis das 
Brandzeichen glüht. Das 
Zeichen dem Stier einbren- 
nen. Jetzt das Hufeisen ne- 
ben dem Stier holen. Die 
zwei Glocken im Hotel 
nacheinander holen und 
einsetzen. Danach die 
Trompete holen und auf den 
linken Teil der Wippe gehen. 
Die Trompete blasen. Nun 
kann man die Stiefel neh- 
men- Jetzt in den Brunnen 
vom Anfangsbild hineinge- 



hen. Auf andereSeite gelan- 
gen. Dort die Pflanze holen 
und zur Kugel gehen (nicht 
ganz auf das Brett steigen). 
Wenn die Kugel unten ange- 
langt ist, mit Zorro und der 
Pflanze auf das obere Brett 
stellen. Nun kann Zorro wie- 
der nach „oben" in die Bar 
gehen. Dort auf dem Bauch 
des Wirts nach oben sprin- 
gen. Man muß nun mit einem 
Soldaten so kämpfen, daß 
er nicht getötet wird, son- 
dern daß er immer weiter zu- 
rückgeht und schließlich 
auf den Kronleuchter fällt. 
Nun kann man nach unten 
gehen und das Weinglas ho- 
len. Jetzt in das Grab gehen 
und die Geidsäcke einsam- 
meln..., 



Natürlich haben wir auch 
wieder Tricks für Action- 
Spiele: Das erste heißt 
STARSTRIKE II. Um ohne 
POKE dieses schwierige 
Programm bis zum Ende zu 
spielen, geht man in den 
Pause-Modus und gibt dort 
folgenden Satz ein (mit 
Leerzeichen!): HEAR AND 
OBEY Drückt man nun noch 
die Tasten Q, W oder E, so 
erhält der Spieler volle 
Energie für den Laser, 
Schutzschilder und einen 
vollen Tank. Jetzt kommt 
erst so richtig Freude auf... 

•*•••**••••• 

Zwischendurch einige klei- 
ne Tricks: 

C-64 
Deathwake 

In der Highscore-Liste ITS- 
MYBIRTHDAY eingeben, 
und beim nächsten Spiel 
wird man unsichtbar. 

Where's my Bones 

Wie spielt man dieses Pro- 
gramm ohne Sprite-Kolli- 
sionsabfrage? 
SYS 63276: SYS 62828 : 

SYS 1063: SYS 1063: POKE 
51081,96: SYS 52175 



Für unsere ATARI-User: 
Beim Spielen von GHOST 
CHASER: „FAN DA" einge- 
ben, und man befindet sich 
in einem geheimen Level. 
Bei OLLIES FOLLIES gelan- 
gen Sie mit „FRANK" in 
Raum fünf; mit „FAN DA" in 
Raum neun. 
•••••*•••••• 

TAU CETI: Gibt man ein paar 
„dreckige" Worte ein (im 
Computer-Modus), passiert 
etwas seltsames . . . 
•**••••••••• 

Codes für Biggles: WARR 
CHOX, AWAY ACES, HIGH 
•*••••••••** 

Gegenstände, die bei FUTU- 
RE KNIGHT nützlich sind: 
BOMB: zerstört alle Aliens 
und die Energie wird auf 999 
gestellt 

CONFUSER: Die Aliens sind 
für kurze Zeit benommen 
DESTRUCT SPELL: Alle 
Aliens samt Henchodroiden 
werden für einen Moment 
zerstört. 

GLOVE: Ermöglicht dem 
Spieler, den RELEASE 
SPELL zu tragen 
RELEASE SPELL: Hiermit 
kann die Dame befreit und 
geküßt werden. 



Hier eine Hilfestellung für alle Tiefseetaucher, damit Sie sich besser in der Mermaid Madness-Welt zurechtfinden 




Zeich enerk 1 irung 



Allen r die mit der vsrwlrrtndftn Untirw^star- 
*elt p in dar «ich Kyrtl* r unser* Mk* p be- 
haupten Piui;. t yfn Gordon* ihre gre L je Li*ba, zu 
finden, will der FCS jetzt auf die Sprung 
heifvn. D*sh»J d hier dl* \>al Utindi £e Kerte 
mit eilen Gegen st *nden und, einem wichtigen 
Tip u* in den zwei tan T*il zu gelangen ; 

-Den StiJn, der den Weg in den zweiten Teil 
vtrtpwrt "iu& man mpr engen ; eine Ladung 
Dynamit aufsammeln und in dem BD 4 fallen* 
latsen, Achtung 1 Eintel losgelassen kenn 
mw des Dynamit nicht wieder aufsammeln, 
sofort: in ein anderes Bild fluchten, sonit 
wird Kyrtle durch die Druckwelle getötet: I 

£Ple LatBi-na l*t «Ifientllch trst im zweiten 
Teil wirk J ich wichtig, deshalb nicht ver- 
gessen I ) 



Achtung 



AuE'ierdem 



Oar UKfergeist und dl* Mc>rd«rfliw*- 
schein sollte nsa, wann irg*,nd*iog- 
ÜCh T meiden. Kcr^ikT mit ihnen ist 
meistens tödlich. Vorsicht auch bei 
einigen Stellen Im zweiten Teil von 
"Herrn*! d ttadrtass 4 ' ■ Durch sie mute 
eich Hyrtle (aufgrund inrer Leibes- 
fülle) hlrtdurchz*i.ng«n. 

, Nicht immer liegen die "GuinecE-* 
Rationen" dort. *d sie auf der 
Karte zu sehen sind, D»Ji twmn mit 
dj eisen Energiereserven inner 
tpirsim umgehen sollte b raucht 
wohl nicht mehr erwähnt zu werden. 




ms&a*r" ., E£SJbj^ÄL«v t 
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Weiter geht's mit FI RELORD Ein 
ganz einfach Ist. 




, welches nicht 



Um die Feinde beseitigen zu können, benötigt Galaheart ein 
Kristall. Obwohl sich die Lage der Gegenstände von Mal zu 
Mal verändert, gibt es eine Möglichkeit, schnellen solch ein 
Teil heranzukommen: Vom Startpunkt aus nach oben, nach 
links, nach oben und nochmals nach links gehen. Späte- 
stens hier findet man ein Kristall, mit" dem man schießen 
kann! 

Ein etwas schwieriger Punkt ist das Handeln mit anderen 
Leuten, Zu diesem Zweck betritt man ein Haus. Zuerst/wird 
die Person beobachtet, Schaut sie ein paar Sekunden nach 
links, sollte man sich bereit machete Die Person wird dann 
noch eine Weile nach rechts schauen. Jetzt mit dem Cursor 
auf die Hand (2) steuern, dann auf den begehrten Gegen- 
stand (3), schließlich auf einen eigenen Gegenstand (4) und 
nun noch auf Punkt 5. Schaut die Person während dieser 
Handlung nach links, so kommt man vor den Richter. Um 
dies alles noch einmal zu verdeutlichen,haben wir diese 
Skizzen veröffentlicht: 




In einem solchen Haus leben die Herbalisten. Bei Ihnen 
kann man sich teleportieren lassen. 




STARION von MELBOURNE 
HOUSE ist zwar schon et- 
was älter, aber immer noch 
interessant genug, um eini- 
ge Tips zu geben; 
Hier sind einige Codewörter 
mit den Zeit- und Sektoran- 
gaben : 

Sektor 5: 

NATO 1949, GILLETE 1895, 
ODYSSEY 2001, ASP 35BC, 
ALPS 219BC, RADIUM 1898, 
PETROL 1885, ERIC 0982, 
HAWAII 1959, PASSWORT: 
ORPHANAGE 

Sektor 6: 

TABLE 1869, ECU PS E 
1999, RIBBONS 1871, NE- 
RO 0064, ALASKA 1867, 
URANIUM 1945, D 1944, 
ELECTRON 1897, VERSU- 
VIUS 0079, PASSWORT: 
ADVENTURE 

Sektor 7: CANNON 1812, 
NOBEL 1867, TEA 1773, IN- 
SULIN 1 922, EDWARD 
1042, EXHIBIT 1851, CAL- 
CUTTA 1756, CHINA 1897, 
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ROSETTA 163 BC, PASS- 
WORT: ECCENTRIC 

Sektor 8: 

MANAGER 0004, ICEBERG 
1912, CRASH 1929, EAGLE 
1 969, BAHAMAS 1 492, ORB 
1953, ARROW 1066, 
TRIANGLE 543BC, NEEDLE 
1796, PASSWORT: COMBI- 
NATE 

Sektor 9: 

APPLE 1682, NELSON 
1805, IDES 0044BC, ARCH- 
DUKE 1914, HYDROGEN 
1900, MORSE 1837, INK 
1455, BOOM 1969, POLE 
1911, PASSWORT: AMPHI- 
BIAN 

•*•••••••*•• 

Auf die Schnelle drei POKEs 

für den C-64, die jeweils 255 

Leben bringen: 

SABRE WULF: POKE 

3203,255 

MISSION ELEVATOR: POKE 

2822,255 

GHOSTCHASER: POKE 

2632,255 



Die Passanten leben in kleinen Hütten. Sie sagen Dir, wo Du 
Dich zur Zeit befindest. 

Um teleportiert zu werden, muß ein Zeichencode eingege- 
ben werden: Hier sind fünf von insgesamt vierzehn: 



Zur Königin und Prinzessin: 




■ 




Zentrum von Toroford: 





Sorowood: 





Saxonden: 





Brenchly: 



^ —mämm^aiiliä^^^^^ 





■»•^— ^FmWU^ 
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Nochmals SPIDERMAN! Unse- 
re „Spinnenmänner" haben bis 
jetzt große Probleme gehabt. 
Darum nun dieses: 
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Hier geht es um URIDIUM: 

1 . Nicht über die Generato- 
ren fliegen, da sich sonst 
Minen lösen können, die 
dann den Manta zersören. 

2. Um an engen Stellen vor- 
beizukommen, immer eine 
90 Grad-Drehung machen. 
Den Feuerknopf gedrückt 
halten, um hoch oder runter 
steuern zu können. 

3. Die Aliens von hinten an- 



greifen, denn diese schie- 
ßen nur nach vorne. 

4. Immer ganze Alien- 
Schwärme zerstören, denn 
das bringt 'ne Menge Bo- 
nus-Punkte, 

5. Die Gebiete auf der Platt- 
form mit langen Schatten 
sollten vermieden werden, 
denn bei eventuellen Explo- 
sionen kann der Manta von 



den Trümmern getroffen 
werden. 

6. Um an den Missiles der 
Aliens vorbeizukommen, 
die Richtung schnell wech- 
seln und einen halben Loo- 
ping drehen. 

7. Nach der „LAND NOW"- 
Mitteilung so schnell wie 
möglich landen, um extrem 
„gemeine" Aliens zu mei- 
den. 



Fast jeder kennt das Spiel 
BOOTY. Sollten Sie die 
Spektrumversion und ein 
Currah Micro-Speech-Mo- 
dul haben, können Sie auch 
mal etwas anderes spielen: 
das Modul einstecken und 
BOOTY einladen. Viel Spaß. 

••••••••••• 

Bei MIKIE gibt es eine Viel- 
zahl von CHEATS (einge- 
bauten Tricks): 

1. Im Klassenraum vor den 
Schreibtisch des Lehrers 
stellen und dreimal vor dem 
Stuhl schreien. 

2. In der Cafeteria alle Her- 
zen einsammeln, dann zur 
Mitte gehen und dreimal 
schreien. 

3. In der Sporthalle alle Her- 
zen einsammeln, dann unter 
dem linken Lautsprecher 
dreimal schreien. 

4. Auf den Gängen dieTüren 
öffnen. Wenn sich dort ein 
Mädchen befindet, gibt es 
einen Bonus, Aber vorsich- 
tig, denn es könnte Dich 
auch eine Faust oder ein Fuß 
treffen. 

• • • *\* •••••• 

Die Passwörter für die er- 
sten zehn Level bei ONE 
MAN AND HIS DROID: 

NONE, EMPIRE, PREDATO- 
RY RUM IN ATE, VACUUM, 
VAMPIRE, RAGOUT, GRAIN, 
RASVOGEL 

••••••••••* 

MOVIE. Hat man eine Frau 
gefunden, muß ihre Identität 
(gut oder böse) herausge- 
funden werden. Sprechen 
Sie sie mit „friend orfoe" an. 
Wenn sie „kill kill kill" sagt, 
ist sie natürlich böse, wie- 
derholt sie dagegen Ihren 
Spruch, sollten Sie ihr fol- 
gen und auf ihren Rat hören. 
••••••••••• 

Um bei JASON'S GEM un- 
endliche Leben zu bekom- 
men, müssen Sie dieTasten 

5. W und A gleichzeitig 
drücken. 

NIGHTMARE RALLYE: Den 

Wagen voll beschleunigen, 
dann die Tasten Q und SYM- 
BOL SHIFT gleichzeitig 
drücken. Der Wagen fährt 
nun selbstätig durch die 
Hindernisse und qualifiziert 
sich für die nächste Runde! 
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POKE-ECKE*POKE-ECKE*POKE-ECKE*POKE-ECKE 



Spektrum: 

HEARTLAND: 

25182,201 = unendliche Energie 

42985,201 = unendliche Energie 

KIREL: 

35392,0 = unendliche Leben 

THRUST: 

39219,0 = unendliche Leben 

CAULDRON 2: 

52974,0:53551,5 = unendliche Leben 

URIDIUM: 

31307,0:31308,0:31309,0 = unendliche Leben 

ZYTHUM: 

52503,0 = unendliche Leben 

52508,255 = Anzahl der Bomben 

DAN DARE: 

47710,201:46925,201 = unendliche Zeit und Leben 

JOUST: 

26544,0 = Anzahl Leben 

PUD PUD: 

49287,0 = unendliche Leben 

Ms PACMAN: 

49769,x = Anzahl der Leben 

ROLLER COASTER: 

38988,x = Anzahl der Leben 



DRAGON: 

HUNCH BACK; 

Nach dem Laden Reset drücken. 

POKE 25384 ,x:EXEC 25280 (ENTER) (AL) 

BORIS THE BOLD: 

Poke 19411.x (AL) 

SCARFMAN: 

Poke 2062,0 = ergibt 255 Leben 

COSMIC ZAP: 

Nach dem Laden RESET drücken. 

POKE 7981,13:EXEC 13569 (ENTER) 

PLANET INVASION: 

POKE 7438,x (AL) 

oder POKE 10906,125 für unbegrenzte Leben. 

C-16 

DEFENSE 16: 

POKE DECU 1 1ß"),x: SYS DEC(„1 100") = Level 

GUNSLINGER: 

POKE DEC(„31 7A"),x: SYS DEC(,,21fc") = Anzahl der Leben 

ROCKMAN 1 : 

POKE DEC(„261D"),x: SYS DEC(„1CC7") = Bild (0-33) 

ROCKMAN 2: 

POKE DEC(„1027"),x: SYS DEC{„1010") = Bild (0-9) 

POKE DEC(„1 01 4"),x: SYS DEC(„1 010") = Anzahl der Leben 

SQIRM: 

POKE DEC(„24E6"),x: SYS DEC(„2404") = 

Anzahl der Leben 

GALAXY: 

SYS DEC(„1B55") : Hierdurch springt das Programm ins 

nächste Level 



GHOSTTOWN: 

SYS DEC(„1 0C1 ") : Hierdurch springt das Programm in das 
nächste Bild 
ZODIACK: 

POKE DECU EA8"),x : SYS DEC („1 E42") : Anzahl der Le- 
ben 

C-64: 

RAMBO: 

POKE 6099,234: 6100,233: 6101,234 

POKE 6099,1 75 

POKE 4820,173 (unsterblich) 

POKE 6099,1 73 (nur Diskversion) 

H.E.R.O.! 

POKE 14652,25 (keine Feinde) 

DROPRONE 

POKE 2460,255: 2465,255 

CAULDRON 2: 

Folgendes Listing eingeben und mit RUN starten und das 

Original wird automatisch nachgeladen. 

1 SYS 63276:POKE 783, 1 POKE "830, 34:POKE 832, 
50:SYS 62828 

2 FOR K=679 TO 767:POKE K, PEEK(K+8192):NEXT 

3 POKE 961, 169:POKE 962, 115:POKE 963, 141 POKE 
964,245: POKE 965, 128 

4 SYS 686 

•*••*•••••••••••••••••• 



Tips zu „V" 

Um an den Energiesperren 
vorbeizukommen, muß man 
das grüne Symbol anwäh- 
len und dann mit den sechs 
Symbolen rechts unten die 
Zeichenreihenfolge bei Mo- 
de so lange beeinflussen, 
bis alle sechs Symbole den 
waagrechten Strich mit dem 
Punkt rechts oben und links 
unten anzeigen. Danach 
verschwinden die Energie- 
sperren. 

Die Sprengladungen müs- 
sen an folgenden Punkten 



angebracht werden: 
DOCKIN G HANGAR, WATER 
INLET, AIR PURIFAICATION 
PLANT, CENTRAL COMPU- 
TER und NUCLEAR REAC- 
TOR 

Um die Pistole wieder aufzu- 
laden, muß man im Raum- 
schiff zwei senkrecht ange- 
brachte Stäbe finden. Dort 
stellt man sich hin und zieht 
den Joystick zu sich. 
Um die Computer anzuzap- 
fen, stellt man sich vor den 
grünen Monitor und wählt 
das blaue Symbol an. 



So, das war's schon wieder. Besonderen 
Dank an FCS (That's Top), Jörg Ebinger, 
Thomas Eller und Alfred Knotig. Das 
nächste Mal gibt es. die versprochenen 
Tips zu DAN DARE und wieder einige Top- 
Pläne. Tschüß Euer 
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Schulstunden! 

Programm: Die Deutschstunde, Die Mathestunde, Die Eng- 
lischstunde, System: C-64 und Atari, Schneider und MSX 
(je zwei Systeme auf einer Kassette), Preis: ca, 1 DM, Her- 
steller: Data Beutner/Miller-International, Bezugsquelle; 
Einzelhandel 



sant sein, wenn es als ein 
Lehrmittel unter vielen ein- 
gesetzt werden soll. Zur al- 
leinigen Vermittlung des 
entsprechenden Wissens 
dürfte es jedoch nicht aus- 
reichend sein. 



Schon aus „Berufsinteres- 
se" habe ich mir zuerst die 
„Deutschstunde" (Lektion 
3) eingeladen, die sich mit 
der Satzlehre auseinander- 
setzt und Kenntisse über 
Subjekt, Objekt, adverbiale 
Bestimmung, Apposition 
usw vermitteln bzw. auffri- 
schen will. Dabei werden 
zunächst Subjekt, Verb und 
Objekt erklärt. Es folgt die 
Erklärung der Fälle, in de- 
nen das Objekt stehen 
kann. Dabei wird so erklärt: 
Nach dem Objekt im Genitiv 
fragt man mit „Wessen?". Es 
ist zu vermuten, daß jemand, 
der davon noch keine Ah- 
nung hat, noch zusätzliche 
Erklärung zu den Begriffen 
braucht und mit der Anga- 
be, daß dieses oder jenes im 
„doppelten Dativ" steht, 
nicht viel anfangen kann. 

{Ganz zu schweigen von der 
Tatsache, daß es im Deut- 
schen meist „Genitive Attri- 
bute" gibt!) 

In jedem Menüpunkt gibt es 
Übungen, die meiner An- 
sicht nach vom Umfang her 
nicht ausreichen, um das 
Gelernte zu vertiefen. Dazu 
sind 5 oder 6 Übungen pro 
Menüpunkt zu wenig. 

Leider weist das Programm 
selbst Rechtschreibfehler 
auf. Das sollte bei einem 
„Deutsch-Programm" ei- 
gendläch nicht vorkommen. 
Beispiel: „In welchem Fall 

84 



das Objekt seht, bestimmt 
das Prädikat" oder „Appo- 
tion" statt Apposition. Unter 
dem Menüpunkt „Attribut" 
wird auch Zeichensetzung 
angeschnitten. Dabei wird 
erklärt, daß „natürlich keine 
Kommata stehen, wenn die 
Satzteile durch Bindewör- 
ter, .verknüpft sind". Hierbei 
sollte der Hinweis auf die 
Kommaregelung bei ganzen 
Sätzen, die durch Binde- 
wörter verbunden sind, 
nicht fehlen, da sonst mögli- 
cherweise Fehler provoziert 
werden. 

Eine Kleinigkeit noch am 
Rande: Die Zusammenstel- 
lung der „Übungssätze" läßt 
interessante Schlußfolge- 
rungen auf die Psyche des 
Autors zu. Beispiel: „Mutter 
schäumte vor Wut", und 
„Aus Wut entstehen die 
schlimmsten Delikte". 
Insgesamt kann der Kauf 
dieses Programms interes- 
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Kommen wir zum zweiten 
getesteten Programm aus 
der Europa-Reihe: Die 
Mathestunde. Hier lag uns 
ebenfalls Lektion 3 vor, in 
der die Multiplikation eines 
Bruches mit einerZahl, Mul- 
tiplikation zweier Brüche 
und die Division durch einen 
Bruch abgehandelt wird. 
„Das Programm" wendet 
sich ebenfalls an Schüler, 
die ihre Kenntnisse entwe- 
der parallel zum Unterricht 
vertiefen oder wieder auffri- 
schen wollen, aber auch an 










Erwachsene, denen die 
Kenntnisse der Bruchrech- 
nung nicht mehr so geläufig 
sind. Gerade für Letztere ist 
aber meiner Ansicht nach 
das Programm „falsch he- 
rum" aufgezogen. Es be- 
ginnt damit, daß man eine 
dem jeweiligen Menüpunkt 
entsprechende Aufgabe lö- 
sen soll. Blättert man dann 
weiter, stürzt zunächst ein 
Wust von Formeln auf den 
Betrachter ein. Ich wage zu 
bezweifeln, daß alle „Er- 
wachsenen" Formeln mit 
Platzhaltern, die übrigens 
nicht erklärt werden (z.B. in 
dem Sinne: m = Nenner in 
Bruch 1 oder ähnlich), et- 
was anfangen können. Erst 
im dritten Bild wird dann 
wörtlich erklärt, wie man z.B. 
bei Multiplikation eines Bru- 
ches beide Nenner und 
Zähler multipliziert und an- 
schließend auf den klein- 
sten Nenner bringt. Diese 
Erklärung hätte am Anfang 
stehen müssen, damit auch 

jemand, der 
nicht im Um- 
gang mit For- 
meln geübt 
ist, leichter 
„durch- 
steigt". Für 
Schüler mag 
dieses Pro- 
gramm paral- 
lel zum Unter- 
richt eine gu- 
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te Hilfe sein, obwohl das 
Ganze nicht „einfacher" 
oder „anders" erklärt ist, als 
in jedem Schulbuch. 



Handhabung — ... 9 

Lernanreiz , . r *...*-. - 

Lerneffekt 

(abhängig vom Vorwissen) 

Lehrmethodik .......... 3 

Preis/Leistung ..,.«.... 3 



Das dritte Programm aus 
der gleichen Reihe, Die 
Englischstunde (Lektion 3) 
scheint auch das beste zu 
sein. Es erhebt trotz seiner 
Kürze den Anspruch, „nicht 
„zum einmaligen Gebrauch 
bestimmt" zu sein. Aller- 
dings reizen nur 10 Fragen 
zum jeweiligen Übungs- 
punkt nicht zum öfteren Ein- 
laden. In dieser dritten Lek- 
tion geht es um die indirekte 
Rede und die jeweilige An- 
passung der „Zeit" in der sie 
stehen muß. Dabei müssen 
jeweils Aussagesätze, Fra- 
gen oder Aufforderungen in 
die indirekte Rede gesetzt 
werden. Zur Aufarbeitung 
des Unterrichtsstoffes halte 
ich dieses Programm 
durchaus für geeignet. 
Mehr Übungsaufgaben wä- 
ren aber auch hier wün- 
schenswert. ' 
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Die Handhabung ist bei al- 
len Programmen gleich. Mit 
F1 blättert man weiter, mit F2 
kann man zum vorherigen 
Screen zurückblättern, mit 
F3 kommt man in's Haupt- 
menü. Bei den drei Pro- 
grammen ist zu bemängeln, 
daß nicht genügend 
Übungsaufgaben vorhan- 
den sind, um den Stoff wirk™ 
lieh zu vertiefen. Der Ler- 
nanreiz wurde deshalb mit 
angesetzt, da die Motivation 
durch das Programm nicht 
gesteigert wird. Sie muß 
eben schon vorhanden 
sein. Die Inhalte werden in 
etwa {zum Teil auch noch 
„geraffter") dargeboten wie 
in einem Buch. Demgegen- 
über bieten diese Program- 
me keinen Vorteil. mS 
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Das Universum bricht zusammen. Aife und jeder gerät außer Harn 
und Band. Ganze Armeen von Gummi-Bällen rüsten sich zum An- 
griff. Möhren bewaffnen sich mit Maschinenpistoien . . . Das riecht 
nach einer Aufgabe für einen Super-Heiden! Wie wär's mit Super- 
man? Nee, nicht auffindbar! Na, dann eben Batman!.. . auch der ist 
nicht greifbar! Viei leicht Batman 's Gärtner? Selbst der ist beschäf- 
tigt. O.K., dann wird „Cosmic Shock Absorber" - unser viertrangiger 
Super-Held die Mission erhalten! Das kann ja heiter werden, wie 
sich jetzt jeder wohl vorstellen kann. Mar t ech 's neues 3D-„BaUer- 
/•:"- 5?:-; '-atfef*PsL fa^n&schnM, tiiflm unäkurtoSi 2escr.r:eben wur* 
de es von Chris Fayers für Spectrum, Schneider, C-64 undMSX. „Sie 
werden den Film nicht gesehen haben - es gibt auch kein Buch! 

>rden Sie verstehen, warum!" Mal sehen, 'was Martech da 
wieder auf die Beine Gestellt hat Wir freuen uns schon darauf! 
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Dos große 



setzen auch in 
wie Immer 
mehrfach abgedruckten 
auch der Autoren, trotz 
nochmal auf, uns 






Folgende 




traten bisher gegeneinander an: 









Gegner 



System Gegner 



System 



3D-Voice Chess CPC464 
3D-Voice Chess CPC464 
Chess The Turk Spectrum 
Caissa C64 

Grandmaster C1 6 

Microdeal Chess IBM 

Colossus 4.0 CPC 464 
Colossus 4.0 Spectrum 
Colossus 4.0 Spectrum 

Aus der oben abgedruck- 
ten Tabelle ist auch zu ent- 
nehmen, welches Pro- 
gramm in einem Turier ge- 
wann, da nach unseren 
Spielregeln sich der Ge- 
winner einer Partie für das 



Dragonchess Dragon 

Chess The Turk Spectrum 
Caissa C64 

Grand master C16 

Microdeal Chess IBM 

Colossus 4.0 CPC 464 
Colossus 4.0 Spectrum 
Cyrus II C-64 

Hamlet Atari St 

■m 

nächste Turnier qualifi- 
ziert. Unser Favorit ist im 
Augenblick Colossus 4.0 
für den Spectrum, da er im 
letzten Turnier überra- 
schend die CPC-Version 
besiegte. 






werden so ausgelegt, daS 
jedes Programm abwech- 
selnd einmal mit Schwarz 
bzw. Weiß spielt Die Be- 
denkzeit wird möglichst so 
gewählt, daß beide Spieler 



gleich lange „überlegen". 
Jeweils das Hin- oder Rück- 
spiel wird vollständig 
druckt. , 




Sieger des Spieles 
nimmt in der nächsten Aus- 



m 



u 



an einer 



weiteren Bunde teil. 



Vorstellung der Gegner 




Welche Programme können teilnehmen? 



Das Programm muß auf ei- 
lern der folgenden Rech- 
ner ablauffähig sein: 
«64, CPC 464, C-16, VC-20, 
SX, ATARI 800, Atari 
S20ST, IBM, TI-99, SPEC- 
TRUM, 2*81, APPLE II, 




müssen möglich sein, Die 
Wahl der Farbe muß frei 
bleiben. Die niedrigste Be- 
denkzeit sollte 15 Minuten 



Basic oder Assembler. 

Grundregeln inclusive EN 
»ASSANT und ROCHADE 
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Das Programm muß mit 


Kurzanieitung und Daten- 


träger all die oöen ange- 


führte Adresse gesendet 


werden. 


Falls möglich, ein Bild des 


Autors beilegen. 





Colossus 4*0 wyrde bereits in 
der Ausgab© AlM Nummer § 
ausführlich besprochen. Für 
die neu hinzugekommenen Le- 
ser wiederhole ich an dieser 
Stelle nooh einmal die wichtig- 
sten Merkmale, dieses Pro- 
gjptirtea Unter den 8 Bit- 
Rechnern wird Colossus als 
das stärkste Programm über- 
haupt bezeichnet Ob diese 
Aussage stimmt, welche übri- 
gens nicht nur vom Hersteller 
stammt, konnte Colossus in un- 
serem Schachturnier leider nie 
unter Beweis stellen. Der Zufall 
wollte es, daß der erste Gegner 
dieses Programmes gleich IBM 
heißt, also ein 16 Bit Rechnen 
Daß dadurch die Gewinnchan- 
cen auf ein Minimum reduziert 



werden, dürfte wohl jedem Le- 
se! klar sein. 

Colossus zeigt seine Qualitä- 
ten nicht nur in der Spielstärke, 
sondern auch beim Komfort der 
Bedingung und Darstellungs- 
art Mir sind nur sehr wenige 
Programme bekannt, bei wei- 
chen siqh so ^iele Parameter 
verändern lassen wie bei Co- 
lossus. Selbst etablierte 
Schachoomputer bieten oft 
weniger Komfort als dieses 
Meisterwerk. Obwohl die An- 
zahl der einzelnen Funktionen 
sicher beeindruckt, ist die Be- 
dienung des Programmes rela- 
tiv einfach gehalten. Lediglich 
die deutsche Anleitung ist et- 
was verwirrend aufgegliedert. 

Ü existieren hier keine Tabelle 
oder eine übersichtliche Refe- 
renz der Befehle, So kann es 
passieren, daß man nach dem 
Befehl zum Seitenwechsel: 
schon etwas länger suchen 
muß. Die Eingabe erfolgt wählt 
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weiss über ffaitatur oder Cur- 
sortasten. Zu r schnellen Einga- 
be, besonders für ungeübte 
Sohaöhfreufide, eignet sifh 
hi#r die Eingabe über Cursorta- 
sten vorzüglich. Etwas ungün- 
stig wurde die Anzeige der Ko- 
ordinateneingabe gewählt 

Giöt man beispielsweise A2 
ein 1 , so erscheint dies erst nach 
den Fteturn auf dem Schirm. 

Die Darstellung des Spielfeldes 

ist ebenfalls auf zwei verschie- 
dene Arten möglich; 2-D 3-D 

Obwohl die 3-D Darstellung in 
den letzten Jahren immer mehr 
Freunde gefunden hat läßt sie 
bei Colossus jedoch zu wün- 
schen übrig. Einige Figuren 
fassen sich nur sehr schwer 
unterscheiden. Dieses Pro- 
ble#i Ist dadurch entstanden, 
daß zur Darstellung von Brett 
und Figuren nur zwei Farben 
verwendet wurden. Zum Glück 
gibt es noch die 2-D Darstel- 
lung, in der sich die Figuren we- 
sentlich besser unterscheiden 
lassen. 

Neben der g rauschen Darstel- 
lung des Spielfeldes läßt sich 
jederzeit noch auf einen Text- 
schirm umschalten. Dieser lie- 
fert Informationen über den au- 
genblicklichen Spielstand, die 
eingegebenen Züge und die 
Bewertung des augenblicklich 
durchdachten Gegenzuges. 
Sogar ein Matt wird hier einige 
Züge vorher bekanntgegeben. 



weitere Möglichkeit ist, 
komplette Spiele auf Diskette 
abzulegen, um sie gegebenen- 
falls später weiterzuführen 
oder zu analysieren. Funktio- 
nen wie Zugrücknahme, Zug- 
Vorlauf, Schachuhr g.™, siiM 
bei Colossus Standard. Auf der 
Diskette befinden sich übri- 
gens eine ganze Anzahl be- 
rühmter Partien der Schachh 
Weltmeisterschaften. Wer Lust 
hat, kann sogar die Parameter, 
nach denen Colossus eine 
Stellung bewertet, verändern 
und so eine Partie nachspielen. 
Trotz dieser zahlreichen Featu- 
res wurde die Spiel Stärke die- 
ses Programmes nicht einge- 
schränkt, ganz im Gegenteil. 

Für mich war Colossus 4,0 
wirklich ein in jeder Weise 
überzeugendes Programm mit 
vorbildlichen Eigenschaf- 

n; - Frank Brau 
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Programm: 

Colossus Chess 4.0 
System: CPC464, Joyce, 
C64, C1 28, Atarf, Spectrum/ 
1 28, Preis: Kassette ca. 39 
DM, Diskette ca. 59 DM, Her- 
steller: CDS, Silver House, 
Silver Street, Doncaster 
DN1 1HL, England, Bezugs- 
quelle: TS. Datensystem, 
Nürnberg. 



Herausforderer: 

Hamlet 
(Atari ST) 



HAMLET - so heißt ein neues 
Schachprogramm für den Atari 
SX welches seit kurzem zum 
Preis von 149 DM angeboten 
wird. Hamlet wird auf einer 3,5- 
Zoll-Diskette mit einer 30 Sei- 
ten starken Anleitung geliefert. 
Da das Programm von deut- 
schen Programmierern entwik- 
kelt wurde, ist die Anleitung in 
verständlichem Deutsch ge- 
halten. 

Das Programm besticht durch 
die zahlreichen Optionen, wel- 
che selbst von Colossus 4.0 
nicht übertroffen werden. Alle 
Funktionen des Programmes 
werden über die GEM-Benut- 
zeroberfläche gesteuert, was 
die Handhabung des Pro- 
gramms zu einem Kinderspiel 
werden läßt. Um beispielsweise 
eine Figur zu setzen, klickt man 
den derzeitigen Standort an 
und wiederholt den Vorgang 
bei der gewünschten neuen 
Position. 

Die Eingabe über Tastatur ist 
leider nicht möglich, was das 
Nachspielen von Partien etwas 
erschwert. Der Bildschirm wird 
während des gesamten Spiel- 
ablaufes in 3 Windows unter- 
teilt: Schachbrett, Partie- 
fenster und Suchfenster. 
Das Suchfenster dürfte beson- 
ders für den Schachprogram- 
mierer interessant sein, denn 
es zeigt ständig die Hauptva- 
riante, die Rechentiefe sowie 
die Bewertung eines Zuges an, 
Das Partiefenster zeigt die je- 
weils gespielten Züge an, so 
daß ein Mitschreiben erspart 
bleibt. Optionen, wie „Spielstu- 
fe wechseln", „Spielstand ab- 
speichern", „Zugzurücknah- 
me", „Zug vorspielen" und vie- 
les mehr, sind jeweils über ent- 
sprechende Pull-Down-Menüs 
ab ruf bar. 

Dem Schachfreund bietet 
Hamlet 7 Spielstufen von 10 
Sekunden bis 10 Minuten Be- 
denkzeit pro Zug. Eine Blitzstu- 
fe und Analysestufe ist zusätz- 
lich vorhanden. Auch soge- 
nannte „Schachprobleme" 
(wie etwa „Matt in 5 Zügen") 
können mit Hamlet analysiert 
werden. Neben der Standard- 
partie „Spieler gegen Compu- 
ter" faßt sich das Programm na- 
türlich auch afs intelligentes 
Schachbrett für zwei menschli- 
che Spieler verwenden, mo- 
geln ist in diesem Modus nicht 
mehr möglich. Getrennte 
Schachuhren und automati- 
sche Remis-Erkennung gehö- 
ren ebenso zum Standard die- 
ses Programmes wie eine er- 
weiterbare Eröffnungsbiblio- 
thek. 



% 



« 



Alles in allem bietet Hamlet so- 
gar etwas mehr, als sich die 
meisten Schachfreunde wün- 
schen, lediglich die Darstel- 
lung einiger Figuren hätte et- 
was besser ausfallen können. 
Man merkt daran, daß dieses 
Programm ein Schachpro- 
grammierer und nicht ein Grafi- 
ker entwickelt hat Wie hoch al- 
lerdings die Spielstärke dieses 
Programmes zu bewerten ist, 
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wird sicher unser nachfolgen- 
des Turnier zeigen, 

Frank Bralf 
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Programm: Hamlet, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: Ca. 1 50 
Mark, Hersteller: Alphatron, 
Vertrieb: Micro-Händler, 
Malmedyer Straße 27, 4050 
Mönchengladbach, 
Tel.0261/6650 96-98 



Der Zweikampf: 
Hamlet gegen 
Colossus 4.0 



Wiederein mal ist es soweit - 
Colossus muß seinen Titel als 
„ASM-Champlon" verteidigen. 
Diesmal haben wir zum zweiten 
Mal einen 16-Bit-Rechner als 
Gegner, nämlich keinen Gerin- 
geren als den berüchtigten 
Atari ST Daß Colossus 4.0 auch 
vor einem 16-Bitter keine Angst 
hat s zeigte schon der Kampf ge- 
gen den IBM in einerder letzten 
Ausgaben. Diesmal dürfte es 
jedoch etwas schlimmer kom- 
men, so dachte wenigstens die 
Mehrheit der Redaktion. Wie 
immer schlössen wir auch hier 
wieder vor Beginn des Spieles 
Wetten ab. Diesmal sah es 
recht traurig für Colossus aus, 
denn die Wetten standen 1 zu 
1 für den Atari ST Diese Mei- 
nung wurde darauf zurückge- 
führt, daß der Atari ST mit einem 
68000 Prozessor ausgestattet 
ist. Dieser Prozessor ist ein 
echter 1 6-Bitter, welcher sogar 
intern 32 Bit Register besitzt. Er 
gilt als einer der modernsten 
Prozessoren auf dem Markt 
und ist für seine enorme Ar- 
beitsgeschwindigkeit berühmt. 
Da die Arbeitsgeschwindigkeit 
bei Schachprogrammen sehr 
eng mit der Spielstärke ver- 
knüpft ist, war das Ergebnis der 
Wetten vorrauszusehen. 
Da beide Schachprogramme in 
ihrer Voreinstellung auf 10 Se- 
kunden Bedenkzeit eingestellt 
sind, können wir uns die Wahl 
einer bestimmten Spielstufe 
ersparen. Um fair zu spielen, 
muß gesagt werden, daß Ham- 
let in der Lage ist, eine Eröff- 
nungsbibliothek einzuladen. In 
unserem Turnier haben wir die- 
se jedoch nicht aktiviert. 
Wie in unserem Turnier üblich, 
beginnt der Gewinner des letz- 
ten Turniers das Spiel. In die- 
sem Fall begann der Spectrum 
mit dem Springerzug B1 -C3. Im 
Gegensatz zu den letzten Tur- 
nieren begann das Spiel recht 
heftig. Bereits im dritten Zug 
brachte Colossus seine Dame 
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ins Spiel, was sonst erst relativ 
spät geschah. Überrschend 
gelang es dem Atari schon im 
dritten Zug, eine Figu rzu schla- 
gen, fm vierten Zug gelang dem 
Atari sogar ein erstes Schach- 
Gebot. Zwar hatten diese Züge 
in dem Spielstadium noch we- 
nig Bedeutung, zeigten jedoch 
die Aggressivität des Atari ST 
Bereits im fünften Zug kam es 
zum Dameabtausch. Auch in 
den nächsten Zügen spielte 
der Atari ST sehr offensiv. Teil- 
weise kamen uns die Züge et- 
was unüberlegt vor, was sich 
durch den schnellen Verlust 
der angreifenden Figuren be- 
stätigte. Fast während des ge- 
samten Partieverlaufes benö- 
tigten beide Gegnerdie gleiche 
Bedenkzeit. Lediglich einmal 
mogelten beide Gegner und 
überzogen die Bedenkzeit um 
das Doppelte. Colossus wirkte 
in seiner Spielweise wesent- 
lich ruhiger als sein Gegner, 
überraschte ihn aber wieder 
mit ausgetüftelten Varianten. 
Obwohl Colossus durch spon- 
tane Angriffe des ST viele Figu- 
ren verlor, gelang es ihm t den 
Materialvorteil aufrecht zu er« 
halten. Ab dem 35. Zug war es 
dann soweit: Der ST war so ge- 
schwächt, daß er in seiner Rat- 
losigkeit ständig den gferchen 
Zug wiederholte. Colossus 
nutzte die verschen kte Zeit des 
Gegners, um das Schachmatt 
vorzubereiten. Nachdem Co- 
lossus mit seinem Bauern auf 
die siebente Linie vorgestoßen 
war, wollte Hamlet aufgeben. 
Wir setzten das Spiel jedoch 
fort und gelangten im 53, Zug 
zu einem Schachmatt. 
Damit war es Colossus das 
zweite Mal gelungen, einen 1 6- 
Bitter zu besiegen. Es ist wirk- 
lich unglaublich, was Colossus 
uns bisher demonstriert hat. 
Die Frage ist nun: Wer kann Co- 
lossus jetzt noch bezwingen? 

Frank Brafi 
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Das Turnier zum Nachspielen: 


Colossus 4.0 


Hamlet 


SC6XA5 


LC4XA2 


(Spectrum) 


(Atari ST) 


S A5-C6 


B A7-A6 






KG1-F2 


L A2-D5 


S B1 -C3 


B E7-E5 


S C6-B4 


L D5-E4 


B E2-E3 


L F8-B4 


SB4XA6 


B C7-C6 


D D1 -G4 


LB4XC3 


S A6-B8 


K F8-G8 


D G4-G7 


LC3XD2+ 


B G2-G4 


B C6-C5 


L C1 XD2 


D D8-F6 


S B8-D7 


L E7XC2 


D G7XF6 


S G8XF6 


S D7XC5 


L C2-D1 


SG1-F3 


S B8-C6 


B G4-G5 


L D1 -C2 


LF1-B5 


T H8-G8 


B F5-F6 


L C2-D1 


KO-0 


T G8-G4 


K F2-E3 


L D1 -C2 


L B5XC6 


B D7XC6 


K E3-D4 


L C2-D1 


S F3XE5 


T G4-E4 


B C3-C4 


L D1 -G4 


S E5-D3 


L C8-D7 


S C5-E4 


L G4-F5 


SD3-C5 


T E4-E5 


B C4-C5 


L F5-G6 


S C5-B7 


T A8-B8 


B C5-C6 


L G6-F5 


L D2-C3 


T E5-F5 


S E4-D6 


L F5-E6 


S B7-A5 


S F6-E4 


B F4-F5 


K G8-H8 


S A5-B3 


S E4-C3 


B F5XE6 


B F7-E6 


B B2-C3 


L D7-E7 


d Cd w C7 


B H7-H6 


T AI -D1 


L E6-C4 




(Atari gibt auf) 


B E3-E4 


L C4XF1 






B E4XF5 


L F1 -C4 


B C7-C8 


K H8-H7 


B F2-F4 


T B8-B5 


B F6-F7 


B E6-E5 


T D1 -E1 + 


K E8-F8 


T D4-E5 


K H7-G6 


S B3-D4 


T B5-A5 


B F7-F8 DAME B H6XG5 


T E1 -E7 


K F8XE7 


D C8-E8 


K G6-H7 


S D4XC6 


K E7-F8 


D E8-H5 


MATT 
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Kniff el-Schach": 



Die Auflösung der 
Fragen aus ASM 1/87 

Aufgabe 1 



Es müssen 278 Gewinn-Partien gespielt werden. Remisen zählen 
ja nicht. Injeder Partie scheidet ein Spieler aus, Nur der Turniersie- 
ger bleibt als letzter ungeschlagen übrig. 
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Aufgabe 2 

■ 

Auf f5 kann kein wS 5 wL, wT 
sein, also nur eine schwarze Fi- 
gur! 

n f5" als schwarze Wandlungsfi- 
gur? Der a-Bauer hätte hierzu 
wenigstens 2mal schlagen 
müssen (den wT, wS) f so daß 7 
Figuren zum Einsetzen übrig- 
bleiben. Da aber der „sTh8" 
nicht hätte „hinausziehen" 
können, kann Schwarz also 
nicht umgewandelt haben. Dar- 
aus folgt: Auf f 5 steht ein sT Da- 
mit der Ip sTh8" hinausziehen 
konnte, mußten vorher die 
schwarzen g/h-Bauern über 
kreuz geschlagen haben (bei- 
de wS), so daß sich jetzt die Ge- 
samtposition zwangsweise er- 
gibt: 

sTf5, sBa4, wTbl, wLct, wLfl, 
wTgl und sSdü Letzter Zug: 
Sf2-d1 matt. 
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Aufgabe 3: 

Der wK konnte zuletzt nicht ge- 
zogen haben. Bf7xe8?Unmög- * 
lieh, denn dann hätte Weiß ins- 
gesamt mehrals 3mal geschla- 
gen: 1mal mit dem g-Bauern, & 
3mal mit dem f-Bauern (um um- 
wandeln zu können) und min- 
destens 1 mal mit dem c- , 
Bauern (Bc7xb8T), denn auch 
einer der beiden wT muß ein 
Umwandlungs-Turm sein, weil 
der Original-Turm von „a1" sei- 3 
nen Eckbereich nie hätte ver- 
lassen können! Daraus folgt 
auch, daß der„wSg8" kein Um- a 
wandlungs-Springer sein 

kann! Lf7xe8 ? Unmöglich, weil 
dies der 4. Schlagfall durch 1 
Weiß gewesen wäre! Weiß hatte 
bereits 3 Schlagfälle hinter 
sich: für beide Umwandlungen 
und mit dem g-Bauern. 
Also wurde sD auf „h3" ge- 
schlagen: Bg2xh3 ! 



Und hier sind die 
neuen Aufgaben für 

unsere KNIFFEL-Freunde 

Aufgabe 1 








Schwarz setzt mit 1 Zug patt !? 

Setzen Sie noch auf die markierten Felder folgende 

Figuren ein: 1 sT, sL ? sS, sB. 



Aufgabe 2 




Weiß hatte im letzten Zug dieser Partie umgewandelt. 
In welche Figur? 
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Aufgabe 3 



Das kleine Kniffelschach- Rätsel 
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WAAGRECHT: 

1. engl,: Krieg 

4. frz.: König 

6. Teil des Schachspiels 

11. Lebensgemeinschaft 

12. frz.: im Vorübergehen (Abk.) 

13. unentschieden 

1 5, Abk. United States 

17. ehem. Zeichen für Indium 

18. math. unbekannte Größe 
19- frz.: mich 

20.chem. Zeichen für Europium 

21. Teil des Schachspiels 

22. elektronisches Teil 

23. Schachfigur 

25. ehem. Zeichen für Radon 

26. Abk. Summa 

28. Augenkrankheit 

29. Monat 

30. Abk. unter anderem 
32. Schachfigur 

34. Teil des Schachbretts 

35. Gruß 

36. Ziffer 

38. Gegenteil von hier 
40. Kopiergerät-Farbe 

42. Beginn 

43. Abk. Atmosphäre 
45. Stadt in Frankreich 
48. arabischer Fürstentitel 

50. engl.: nein 

51. Teil des Schachspiels 

52. Schachfigur 
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SENKRECHT: 

1. Schachspiei-Parteien-Farbe 

2. Vorfahr 

3. tat.: König 

4. unentscheiden (plural) 

5. großes Schach-Treffen 

6. Schachfigur 

7. Abk. Reaumur 

8. lat: und 

9. Teil des Schachgeschehens 
1 0, Teil des Schachspiels 

13. Berühmter Pferde-Name 

14. Schachfigur 

16, Schach gegen mehrere 
Gegner 

24. frz.: Verzeihung 

25. Terroristen-Organisation 
27, Schachfigur 

31, Teil des Schachgeschehens 
33. Wasservogei 

37. ehem. Zeichen für Erbium 

38. Schachfigur 

39. engl.: oder 
41. Straußenart 

44. törichter Mensch 

46. veraltete Anrede 2. Person 

47, Abk. sine foco 

49. verschiedene Vokale 
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MAGNUM ist ein Joystick der neuen Dimension. 
Und eines hat er mit dem gleichnamigen 
Serienhelden gemein: Er ist mindestens 
genau so schön! Doch nicht nur das - seine 

j 

fünf Microschalter, sein fantastisches Handling 
und das extralange Kabel machen das 
Spielchen mit MAGNUM zu einem reinen 
Vergnügen! Und nun aufgepaßt! 



fa^ 



mk 



verlost 20 MAGNUM- Joysticks (im Wert von je 39,95) 
Wie Sie an einen der „Freudenstäbe" herankommen? 
Ganz einfach: Nennen Sie uns den Namen des 
„Fernseh-Magnums", und schreiben Sie die Lösung 
auf eine Postkarte mit dem Kennwort „MAGNUM"! 
Alles klar? Dann ab damit (bis spätestens 16. 2. 87) an: 

TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, Postfach 870, 3440 Eschwege 
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c16chris 



Das „Compute mit-Sonderhef t" l /87 

finden Sie ab 1 5. Pezember 1 986 

überall im Zeitschriftenhandel 

SA T/87 
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Wettbewerb 

p/us 4 & F/oppy 
und v/ete andere Pre/j 
zu gewinnen! 

Sound&Grafik 

Alles über den 

fÖPGAML 

inMaschinen^Sli 
Jede Menge 

Utilities' 

WöhtigTsyster^ 

vi'etea 



f heft 1/87 



- -••• 






:'-* 



£*3 



WS 



bs 



-.-.■• 



:' 






iv^v 



IL 






*€£T 



>H 



®v 



' 






■ ■ ■ 



^"."*i 



'V 



i 






Sfffifäfr 



mg} 






"**»** 






'•.-■ 



■L22, 






tSW-^C^ 



. ■. 



"^^^W^se 1 ! 



:'Ä 









« 



,;'■•: 



„Compute mit-Sonderheft" - 

die populäre Listing-Zeitschrift für den C-16/1 16/+4 - 

mit geballten Informationen für Ihr System ! 



c16chris 



Kleinanzeigen in 







Computer- Distribution 

Action ■ Games 
Adventures ■ Business ■ Software 

*a> ».Jj ^1-* *■!** *-*.•* *■!-* *jL* *"!"* *-!-* vi* *"!"* *"!"* *1* vL* *lf *A* "Je* ^3f* ^*t* ^t* *X* *i* *-!-* 
*^™. **th *^^ ^T^ ^»^ * , T I * *y* ^T^ *t^ ^r* t^ ^r* ^^^ ^T* ^^^ ^T* ^m* *^^ ^T* ^^* ^r* ^v* ^T^ 

Sie suchen preiswerte Software? 

für Ihren 

Commodore C-16/116 plus 4 

Commodore C-64/128 

Atari ST 

*i* *4* *i* *A* *A # *X* *^ *1* *A* *& **L* *J/" ^t* *3^ *^L* *i* ^i^ *Ji? fe ^ * k l j * *gp ^^ *^ 
^r* *f* ■^T* ^T* ^T* *■* *T* *t* *i* *^^ *r^ ^w* *T^ ^T* *T* *"T^ **I^ ^T* w ** m *w* *^* ^T^ ir T* 

Dann fordern Sie unseren 
Gratis-Katalog an! 

Bitte unbedingt Computersystem angeben! 

Rennersoft 

Postfach 920 - 4440 Rheine 



ju i uu ii ■ ■■*#>i£>*f'-***w*****j»********y*jwp***** 
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Commodore 64 


■VOSS" 


Disk 






Eis & Feuer 




69, - 


::! 




Colorado Bill 


33,- 


*tO j 1 ^" " 






Bam Xion 


33, - 


43,- 






Ahtinad 


24 T ^ 


33,- 






Super CycJe 


33,- 


43j^™" 






Werner 


29,^ 


33,- 






— Ü — — — dis '"' i 


>■■ *■ 


■ 
..-.::::: :. 


.... 






Ärtjc Fox 
Marble Madness 
Instant Music 
Arena 

Atari St 

Arena 

Pin-Ball-FaGtory 
Star-Glider 
Silent Service 






89, 

89;- 

109,- 

89,- 




89,- 
69,- 

79 j*"i 

Master System 



Sega 

Chop Lifter 
Action Fighter 
Great Soccer 
FantasyZone 
Black Belt 
Pro Wrestling 
Astro Warrior/Pit Pot 
Transbot 
F-16 Fighter 
My Hera 



.. -. 






79,- 
79,- 
69,- 

79,- 
79- 



Gratisspiel card »Hang On« 

■ " . . . ■ ,,*x 

Light Phaser + Shooting Games 
(3 verschiedene Spiele) 




169 
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TAUSCH 



BIG-BYTE sucht Tauschpartner auf 

C-64 und Amiga M! 

Ruft an : (ab 1 3 Uhr) 05250/283 - Ralph ! 
Neuste Games vorhanden! Greetings 
tot MIGGES, Dr. M, AMIGO, DANISH 
GOLD & CF6. 



• * 



■ # w 



**** ATARI 800 XL" 
Tausche Software für Atari 800 
XL auf Diskette und Kassette. 
Schickt Eure Liste an: 

Ernst FürthaJIer, Nr. 138. 
A-4775 Taufkirchen/Prom 



Suche Tauschpartner(rn) für C-64 

Habe Top-Games 

Listen an: 

KPL Delbol Alexandre 

Gttr-Cie StdDST-KL III 

SPB 10 -4090 BSQ 



-&r vt* vi* vi* *!* vi* v!* 1 vT> vi* *A* *J> vi* vi* vi* vi* vt* vi*' 
J^ -ip- Jfi rj* ^" -7" -T- *T~ T* *T* ^T* *T* *T* *T+ *T" r T* 'T" 



^ 
* 



CPC-6128 ** CPC-6128 ** 
*** GPC-6128 *** 

* TAUSCHE und SUCHE Pro- 
^ gramme aller Art auf 3-Zoll-Disk! 
Schreibt bitte an: 






Michael Fechter, Cuxhavener , 



* Straße 13. 1000 Berlin 21 



* 

* 



-1<* -A* J* *!*■ -vt*- -vt* vi* vi* vir vt* vi* vi* vt* , vti* vi* vi* vt*; 
2Jt J^i Jfi ijji rf^- J^- *^ *^i -^\ *tv <^ *y* *jfc *y* *T* *T* *l* 



******* COMMODORE 64 ******* 

Wir suchen zuverlässige Tausch- 
partner und Kontakte !!! 
Tel.: 06198/7576 Rene, 06198/9211 
Jens 
Bitte nur von 15 bis 20 Uhr anrufen! 

Tausche Akustikkoppler Neupreis 

450,- DM mit Interface + Software 

gegen Programme-Module oder 

anderes! 

Tausche auch Original Hotel und 

Mythos. Tel.: 07125/8544 

Suche/Tausche Software für: 

Atari 800 XL/XE oder Commodore 

64/128. Liste für Atari-Spiele an: 

Karsten Lehmann 

Thehede 31 

4354 Datteln oder 

Rainer Nortmeyer 

Im Kehrwinkei 13 

4354 Datteln 

Liste für Commodore-Spiele an: 

Thorsten Idahi 

Hagemer-Kirch-Weg 44 

4354 Datteln 

vt» vt* 1 "A* vt* vi* vL' *A" vi* vi* vt* vt* vi* ^l* vi* -vt* vt* vi* 
*fi if* *"^ rf- *j* -f^- --7- ^* *f* *T fc *T* *>* *T* *T* *T* *l % T* 

-* 



!*!- CPC 464, 664, 6128 !*!* ^ 

An alle CPC-Freaks! Tausche * 
Top-Games! Schickt 1,- DM 
Rückporto oder Eure Liste von 
Programmen und Spielen an: 
Daniel Graf, Qrtsstr, 26, 
8949 Hasberg! 

Verkaufe auch Originale auf 
Kass. und Diskette] Anfragen ll! 
Sehn. Super Games -1 für 49,90 
DM; Sehn, Super Games 3 für 
49,90 DM (disc), Kassette: Bomb 
Jack 22,16 DM, Commando 
22,17 DM r Sorcery 22,96 DM, 
Chuckie E. 2 für 20,- DM, 
Chuckie Egg 1 oder Binky für je 
7 ? 63 DM, Spellbound 10 r - DM 
und Juggernaut 20,- DM (alle auf * 
Cass.) u.s.w. Adr. s.o.! 



* 

* 
* 






%J_" ^Jj" ■ 1 ■ ■.!■■ ■.!.* ■.! j "i" Sfc* *** "^** *^^ ^^ % ^' ,% ^ *1^ %Xf* ^X** 
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c16chris 



Kleinanzeigen 



Neu: 

mit 

Laden 



GAMESOFT 

Hospitalstr. 6, 6450 Hanau, Tel. 6181/25 23 81 

HOTLINE iägl. von 10-18 Uhr r Samstag 10-13 Uhr 
Spiele- und Anwenderprogramme für alle Computer 



Neu: 

mit 

Laden 



C-64 

The Pawn 
Alien Ego 

World Games 

Ultima IV 

RM.S Titanic 

Gem-Stone Warrier 

Questron 

Sentinal 

Paperboy 

Marble Madness 

Jewets of Darkness 

Infiltrator 

Champion ship Wrestling 

Destroyer 

Robol Rascals 

Game Killer Modul 



Kass. Disk. 

69,- 

67,- 
44. - 62, - 



62,- 
57 h - 67,- 
44 h - 64,- 

62,- 



Freeze Frame MKIII 137, 



C-16 

Commando 

Zarcon Wars 



Turbo Tape 
A.CE, 

Jump Jet 
Ghosfn Goblins 
Saboteur 

Atari XL 
Hardball 
Summer Games I 

Solo-Flight II 

Ultima IV 

Super Huey 

Game Stone Warrier 

Questron 

Schneider 

Infiltrator 
Sae Combat 
Winter-Games 
1942 

Tomahawk 
Way of the Tiger 
Star Glider 



44,- 



Kass, 



Auch jede Menge Anwendungsprogramme und viele, viele Spiele mehr. Fordern 
Sie unsere Liste an. bitte legen Sie 1,30 DM in Briefmarken bei. Lieferung per 
Nachnahme 5,- + Porto 1,50. Bitte unbedingt Computertyp angeben! 



1 



Spitzen-Software 






# 



# 



am lau 



den Band 



m # 



Ge n es is-S upe r- Assem bl e r 



für C-16/116/Plus4 

Der zur Zeit leistungsstärkste Assembler! 
Komplett mit Anleitung und Demo-Programm. 

Bestell-Nr.: SPOK (Kassette) 15,- DM 

Bestell-Nr.: SPOD (Diskette) 15,- DM 




- Software 



Postfach ■ Am Stad 35 • 3440 Eschwege • Tel. 05651/30011 





COMPUTERSOFT JONIGK 



Wir .haben für Sie über 150 verschiedene Spiele auf Lager und jeden Tag werden es mehr. 17 verschiedene 
Masrerrronic Garnes z. B. Hektpk, Formula 1, QbÜdo. Speed King je DM 9.90 und natürlich die CSJ Anwen- 
derprogramme Adress. Datei. Vokabel. Text. UÜMty je DM 29,90 

Cl6/1l6/P1us4 Disk 

Sun Slree: (The Newsbov) 39.- 

Danger Diamonts 39.- 

JumpJet ( + 16K/P!us4) 



Mercenary {PEus4) 

Mercenary Compendium [PEus4) 

Saboteur {Plus4> 

G ran dm aste r 

Winter Events 

Wimbledon 

Intern. Karate 

Yie ar Kung Fu 

Dark'5 Dilema 

European Games 

Cyborg 

Mindest bestell wert DM 30 - 



Cass 
29.- 
29.- 

39.- 
39.- 
39.- 

39,- 
29.- 

29.- 
29.- 
29- 
39.- 
29, - 
29.- 
19.- 



Ftobo Knighl 

Shark 

Auriga 

Booty 

Killapede 

Varmit 
Guzzler 

Runner 

Winnie Wrtcn's Superbroom 

Mission Mars 

Loco Coco 

Lunar Docking 

Tazz 

Vox 



Cass 

9.90 

9.90 

9.90 

9,90 

9.90 

9,90 

9,90 

,9,90 

11.90 

11.90 

11 90 

14,90 

19.00 

19.00 



SOFTWARE 



Nicht vergessen CSJ NFWS anfordern 



3000 Hannover 1 

An der Tiefenriede 27 

Tel.: Service 05 11/ 88 63 B3 

CSJ COMPUTERSOFT JONIGK 



Riesenauswahl an Software 
sofort CSJ NEWS anfordern 
bitte Computertyp angeben 
Händleranfragen erwünscht 






#*W**H , B » tt * * 



C. P. s 



*********** 



is looking out for new swap contacts. 

Send fetter or disks to 

CPS, PLK 027603, 5414 Vallendar, 

W,-Gerrnany 

Der Spectrum-User-Club Wuppertal 

versorgt auch SIE mit Informationen 
und Programmen rund um Sinclair's 
ZX SPECTRUM (schon seit mehr ais 3 
Jahren). Unser Software-Service und 
das monatliche Club-Info werden Ihnen 
gefallen. Fragen Sie andere Spectrum- 
User! 

Info gegen Rückporto von 
Rolf Knorre, Postfach 20 01 02, 
5600 Wuppertal 2 

* * * Hallo C-16 Freunde * * * 

Wir suchen noch Mitglieder für unseren 
C-16 Spitzenclub! 
Info bei: Markus Schaper 
Muldeweg 7, 3300 Braunschweig 

Wer tauscht Software für CPC 464, 
kaufe auch billige Spiele, Mit Liste an: 
Jörg Artischewskj, llsenburgerstr. 56b, 

3388 Bad Harzburg 
Antworte garantiert! 



* * * 



* + + 



Größter C1 6/1 16/ + 4 Club 
Biete einen tollen Service u.a. Fach- 
zeitschrift auf Datenträger, 
Informationen gegen 1,30 Porto! 
Hacker, Im Wingert 10, 5440 Mayen 14 

Hallo 4132 Kali (Richtig gehört) 

Suche C16/116 und Plus 4 Anwender 
im Raum Untfort, zwecks Software- u. 

Informationsaustausch. 

Detlef Hoppe ab 21 Uhr: 02842/5847 



C1 6/11 6/ + 4~An wender und Einsteiger 

Endlich ein Club speziell für uns. Ko- 
stenlose Informationen bei: 
hrc e.V., Laschinsky, Bauerland 15, 
4800 Bielefeld 1 



VERSCHIEDENES 



*i* sl^ *■!' *w* *w* *J^ *w* *-L* *1* *&* *^ *A^ ■*!-*' ^i-* "i - * u * *■!■" 

*JH rfj* rff* ^^ *~*w ^fc Jfm *^lm J^. .^Jv *fm. Jf* ffm ^fm ^, ^m ^+ 

* WER SUCHT # 

# VC-20 intern + 19 Compute * 



* 



60,- DM * 
90,- DM * 
50,- DM # 
60,- DM # 
50,- DM * 
110,- DM * 



* Tastatur (einwandfrei) 

* Netzgerät VB 

* Platine (defekt) VB 

* Datasette 1530 

* 32 KB Erw. + Prg. 
% Schnell melden unter 

* Tel.: 07822/19768. Vielen Dank! * 

* PS: Ralf zahlt auch Porto * 

■>!*■ J kijf **$* -ft^* ■mArf ■m^rf ■mT* -mX* -mJj- -J^ tJ$j? ' m ^° "■!■■ m ih m "i* m i\/ M *iLp 

iTi *T 1 "^i* ^T* *■* — T^ ■"■* ■'T* ^r* "'T > ^X 11 "^^ ^T* ^T^ ^3* ^r* ^^ 

■*i^ ^^ ^^ *X^ % X lP *X^ *1^ % ^ % L r *&* *&* *A* *A* *X* ^i* ^i* *>L* 

■py\ «y'i -f^ #y* t^-+ #y^ t^i- t^m ^p* fT^ ^T* **T* *T* ^T* «^^ ^|* ^^ 

* DISKETTEN 

* 5 1/4'\ 48 tpi, DM 0,99, 2d 

* 3 1/2^,135 tpi T DM 3 f 99,1DD 
=H auch andere, bew, Garantie 

* Allg. AUSTRO-AG, Ringstr. 10 

* 8057 Eching, Tel :081 33/61 16 



Verkaufe C 16 zum Ausschlachten 
C-16 Splelespeedking, Bandlts at Zero 
und Datasette 1531, Bitte melden bei: 
Michael Reber, Mündenerstr. 76, 
3104 Unterschlüss, Tel.: 05827/372 
ab 17 Uhr. 

^b^ ^ir ^k^ *X^ *A^ ^4^ *i* *1* *£* *i* »-1-* ■.!-■ ■-*-■ "Jj" "-t-" hJ^ i h l t' 

*J» *J*- #^X ^^ *^* rf^* ^m ^Jfc ^h ip^. ^, Jj* ^! ^» ^fr JJi JJ^ 



* 

* 



ENDLICH !!! 

700 Softwaretests sofort ge- 
funden. ,f ASM j1 - Gesamtinhalts- 
verzeichnis für DM 10,- (Schein) 
bei: 

Andre Fuhrmann 
Severingstr. 27 
1000 Berlin 47 



* 
* 



* 



»Jj *Lt J> tJL* *A* *A* *Jj -L* J> J> ^Li *i* J^ ^1^ %L J^ •!* 
#^* rfj» rfj* jf* *J* rfj* rffs rffb rfji ^J^. rfji. »f^ ^|^ <^f- ^js, ^f, ^fi 

Für C16/116/Plus 4 kostenlos I 
Infos-Tips- Angebote-Umbauten 
*** vom Computerfachmann *** 

Erweiterungen + Reparaturen 
Noch Fragen ? Freiumschlag an: 
Elektronik-Technik-Peters 
Tannenweg 9 ; 2351 Trappenkamp 

Plus 4: Deutsche Schreibmaschinen- 
tastatur mit allen Umlauten und Son- 
derzelchen auf E-PROM. Einfacher 

Austausch. In allen Betriebsarten be- 
nutzbar. Tel.: 04209/5390 






Suche C-16 (auch defekt) für ge- 
schenkt, da sehr, sehr armer Schüler. 
Sendung bitte an: 
Eric Stoffel, 55 ; rue Ermesmde, 
L-1469 Luxemburg 

Suche Team-Manager/Spitfire 40/Raid 
2000/Eiite/Wintergames/Gunboat für 
C-64 auf Cassette. 

Biete Solo Flight und Mission A.D. Ori- 
ginal je 20,- DM. 
Tel.: 040/496211 (Thomas) 



***** 



***** 



Suche Oniverse 
von Omnitrend (800 XL) !!! 
Angebote an: Ernest Krzywon, Amt- 
hausberger Weg 38, 
4970 Bad Oeynhausen 
Tel.: 05731/92147 von 12 - 15 Uhr 



Suche für Commodore 8032 SK Text* 
Verarbeitung, Fakturierung oder Lager- 
kartei, 

Fa. Neusser OHGj Wiesenaue 2 S 
6330 Wetzlar, Tel.: 06441/1454 
oder 76747 



Suche Software für C-16 -j- 64K auf 
Diskette. Angebote bitte mit kurzer Be- 
schreibung und Preis an: 

Hubert Mühfbacher, Plattenberg 3, 
8221 Waging 



=fc^#^#**##^:*:^^##:£5fc 
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* 
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5fc 


* 


*Jt' J 


* 


*T> 


* 


* 


* 


# 


# 



Suche C-64! Suche C-64! 

Zahle gutll 

Verkaufe VC-20 16K FL 

+ Top-Spiele, suche 3KB Erw 

Angebote unter 09228/1565 

Suche C-64! Suche C-64! 



* 
* 



#;£=jc:fc;££;fc?jc:sf=*####£;fc;fc *^^^^^^^^^^^^^^^^ 



Software für 



ATARI XL/XE, ATARI SX 
COMMODORE AMIGA, 

C-16, COMMODORE C-64, ZX-SPECTRUM, SCHNEIDER 

JOYCE, SCHNEIDER CPC und MSX sowie Leer-Disketten, 

Joysticks, Joystick-Adapter: 

Kostenlose Liste anfordern! 



natürlich von 



-Software 



Bahnstraße 38 
4000 Düsseldorf 1 
Tel.: 0211/328555 
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c16chris 



Kleinanzeigen 



Wer hat die gute Spielesoftware mit 
Tastatursteuerung (CM 6)? 

infos an: Thomas Kratzer 
Chasa Fastain, CH-7552 Vulpera 



Suche zuverlässigen Tauschpartner, 

100°/oige Antwort an: 

Christian Doeres, Frldrichstr. 5d = 5550 

Bernkastel-Kues 



CPU 464/664 

Suche und tausche Software. Verkaufe 
Steve D. Smooker, Macadam Bummer 
a 20,- DM. Suche Dragons Cair usw, 
Michael Schutt, Fasanenweg 1 r 4459 
Uelsen. 

Suche Druckknopf für MPS-802 oder 
defekten Drucker MPS-802. Zahle Gut 
CompJiliere Basic-Programme mit 
Austro-Speeder CCA. 3 - 10mal 
schneller, gegen geringen Kostenbei- 
trag. Anfragen und Information unter 
09353/3864. 

Ps. Tausche C-16-Plus/4 Programme 
auf Diskettelf! 




r + * 



C16/116 RAM-Umbau 64 KBYTE 

in 1. Tag für 1000 DM nur bei mir 
kostend Durchs, auch Reparatur 
* * * beim Computerfachmann 

Noch Fragen? Freiumschlag anf 
Elektronik-Technik-Peters 
Tannenweg 9, 2351 Trappenkamp 



COMMODORE VC-20 zu verkaufen f 
25 Modulspielen und 75 auf Cassette. 
Spiele auch einzeln erhältlich. Tel. 
0251/788451. 

# + + Achtung, Achtung! + + ^ 

# Verkaufe CPC 464, komplett mit * 
^c Handbuch t Democassette und ^ 

* weiteren Programmen, Fast # 

* neuwertig, für nur 500,- DM. Bitte * 

# schreiben Sie an: # 

# Günter Seebauer, Sportplatz 12, # 

* 8852 Bayerdilling, * 

* Tel.: 09002/3840 * 



# ?ts 4i 3g< j* * # £ ### ##*#?{:# ##* 



* 



Spiele 
direkt aus England 

für Schneider 

Spectrum 
Commodore 64 



C-64 Besitzer sucht gebrauchte 

Floppy 1541! 

Da finaziell sehr am Ende, bitte Preise 

bis 30,- DM. 0991/25129, nach Roland 

fragen!!! 



Ich suche einen gebrauchten Curran- 
Microspeech-Sprachsyntesizer. Nur 
mit Anleitung ! Angebote an: R. Bück, 
Paukengasse 2 t 7900 Ulm. 

Suche noch guterhaltenen C-64 mit 
Floppy. Zahle bis 600 DM. Tel.: 
06541/497 Austria (Martin verlangen) 

Martin Sommerbichfer. 

Hotel Tirolerhof, A-5754 Hmterglemm 



* * + * * 



***** HILFE!!! 

Suche C-16+ 64K Programme 

Nur Diskette !!! 

An: Hubert Mühibacher, Plattenberg 3, 

8221 Waging, Tel.: 08681/772 



Plus 4: Suche Speichererweiterung 
zum Selbstbau. Wer kann helfen? 
Biete Hard- und Software für C-16 und 
Plus 4. Tel.: 04209/5390 



^jZ ?{c 2p ?{c ^JC TjC £j£ 5|£ 5^C JjC 5|C 5(C ?p 3^C 5$i J^ 3fC 

# *■'*"* Für C1 6/11 6/PLU3 4 *** * 

#3 + 1 Software in C 16/1 16 * 

# 198 DM * 

# 3+ 1 Dito in Deutsch 248 DM # 

# Umbauset C16/1 16 64K 50 DM * 

# Umbau C16/116 64 K m. Gar. * 
$ 100 DM * 

# LOGO für C64 159 DM: * 

# Jetzt 49,50 DM * 
=H Eiektronic Datasette # 

# nur 98,50 DM # 

# Elektronik-Technik-Peters * 
£ Tannenweg 9, * 

# 2351 Trappenkamp # 

%1* «i^ Jj- -4r -&* +£* St* «?A? ^ -str "J> r£c ^£ "Je ilf 4f ^fe 

T* *TS *T^ T^ •JJ" "T* ^"" ""T* *r ^T* *T" "T* ^" ^^ "T^ T^ T^ 

Verkaufe fast neuen C-16 + Datasette 
+ 2 Bücher + Joystick + rund 20 
Programme für 400,- DM. Mehr 
Information: Tel. 0751/92972 
Schenke kostenlos dazu ZX-81 + 
16K + 20 Programme. 

Verkaufe C-116 mit Datasette 

Handbuch und Basiclernkassette für 
85.- DM ca> 10 Monate alt. 
Tel. 05924/1279. ' 



Verkaufe C16 + Hand u. Lehrbuch + 
Datasette + 9 Spiele , Gesamtpreis 
270 DM, Neuwert 480 DM 
Anfragen: Michael Schulz, 
Tel.: 02101/273420 



* Für C16/116/P!us 4 Preiswert * 

* Turbotape Super (64K) 19,50 DM # 

* Elektronik Datasette 98,50 DM * 
#3+1 Software Englisch $s 

* 198,00 DM # 
#3 + 1 Software Deutsch * 

* 248,00 DM * 

* Plus 4 geprüfte Ware 298,00 DM * 

* Plus 4 dito deutsch 348,00 DM * 

* Floppy 1551 Restp. 389,00 DM * 

* Elektronik-Technik-Peters * 

* Tannenweg 9, * 

* 2351 Trappen kam p # 

PLUS/4 + Floppy + Datasette + 
Interface Neu! Preis: VB. Auch 
einzeln!!! Zuschriften an: 
Frank Reichmann, Kirschenstr. 21, 
5309 Meckenheim, Tel.: 02225/3716 



JM 

I Heiße Preise * 

* ab 10 DM !ä 

# ;* 

* Schreibe heute [§j 

* für Liste 1 DM * 

% (keine Briefmarke) $ 

* Mercury Computers J 

^ 4 Finkle Straße - Workington * 

* CumbriaCA14 2 AY * 

fe England # 

^!^^^^^*^*^=SC*** ****** 



C16 umschaltbar auf 64K mit der 
Datasette und Datenmithörgerät, viele 
Spiele und Programme dazu r alles wie 
neu aus 1986! VB: 199,- DM 
Boye T Tel,: 04522/4134 



Achtung: 

Private 

Kleinanzeigen 

in »ASM« sind jetzt 

noch billiger! 

5 Zeilen kosten 

nur noch 5, - DM 




So bestellen Sie: 

Der Mindestbesteilwert von Software 
liegt bei 15.00 DM! 

Sie können das Geld in bar oder per 
Scheck Ihrer schriftlichen Bestellung 
beilegen. 

Bei Nachnahme-Versand werden 
4,00 DM für Porto-Kosten erhoben. 

Ausiandsbestellungen werden nur 
per Vorauskasse entgegengenom- 
men! 

Rufen Sie uns doch einfach einmal 
an! Unsere Telefone sind wochentags 
ab 9.30 Uhr für Sie zu erreichen! 



ANDREAS BACHLER 

POSTFACH 429 

D-4290 BOCHOLT 

E 1 (028 71) 183088 



Wir haben die Software, die Sie 




i 



Commodore 64/128 

City-Cobra 

Die Erbschaft v 

Eis & Feuer 

Flash-Gordon 

Gauntlet 

Hacker II 

Howard the duck 

Knight Games 

Labyrinth 

Paperboy 

Sanxron 

Super Cycle 

Tass Times 

Thrust 

Trivial Pursuit (deutsch) 

Vietnam 

Way of the Expl, Fist II 

World Games 



Kassette 

32,95 DM 
68,95 DM 

14,95 DM 
32,95 DM 
38,95 DM 
32,95 DM 
38,95 DM, 
32,95 DM 
32,95 DM 
32,95 DM 
32,95 DM 

9,95 DM 
38,95 DM 
32,95 DM 
32,95 DM 
32.95 DM 



Diskette 

78,95 DM 
68,95 DM 

44,95 DM 
54,95 DM 
54,95 DM 
38,95 DM 
54,95 DM 
44,95 DM 

44,95 DM 
56,95 DM 

48 f 95 DM 
44,95 DM 



Commodore 16/116/PLUS4 

Kassette 



44,95 DM 

Schneider CPC {464, 664, 6128) 

Kassette Diskette 

Eden Blues 32,95 DM 

Jack, the Nipper 32,95 DM 

Saboteur 32,95 DM 

Star Strike II 32,95 DM 

Tarzan 32,95 DM 
Tau Ceti 

Tomahawk 32,95 DM 

Utchimata 32,95 DM 

Winter Games 32,95 DM 



44,95 DM 
32,95 DM 
32,95 DM 

44,95 DM 
32,95 DM 
48,95 DM 
44,95 DM 



ACE 

ACE ( + 64K) 

Bandits at Zero 

Classics III 

Computer-Hit (10 Spiele) 

Finders Keepers 

Formula One Sim, 

Frank Brunos Boxing 

Ghosts'n'Goblins 

G-Man 

International Karate 

Jack Attack (Modul) 

Kikstart 

Monty on the Run 

Paint Box 

Pod 

Powerball 

Project Nova 

Prospect -Torpete 

Quiwi ( + 64K) 

ROM-Listfng 

Saboteur (64 K) 

Scooby-Doo 

Space Pilot 

Speed King 

Trail Blazer 

Winter Olympiade 

Yie Ar Kung-Fu 






32,00 DM 

34,95 DM 

14,95 DM 

32,95 DM 

32,95 DM 

9,95 DM 

9,95 DM 

25,00 DM 

29,00 DM 

9 h 95 DM 

19,95 DM 

14.95 DM 

9>95 DM 

9,95 DM 

25,00 DM 

9,95 DM 

9,95 DM 

25,00 DM 

9,95 DM 

29,00 DM 

29,00 DM 

29,95 DM 

25,00 DM 

19,95 DM 

9,95 DM 

19,95 DM 

29,00 DM 

29,00 DM 



54,95 DM 

Fordern Sie kostenloses Informationsmaterial über unser Liefer-Programm fürfolgende 
Computer an: COMMODORE 64/128, COMMODORE 16/116/PLUS 4, SCHNEIDER 464/ 
664 P ATARI 130XE/260ST/520ST/800XL, SINCLAIR SPECTRUM und MSX. 
Bitte geben Sie immer Ihren Computertyp an! 
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c16chris 



Kleinanzeigen 



Verkaufe C-16 mit Datasette und ein 
TOP-GAME, Intern. Karate um 250 DM 
(C16 2 Monate alt) 

Tel,; 6541/407 Austria (Martin ver- 
langen!) 

C-16 Softpaket mit 22 Programmen 

für nur 20 DM ! Info oder direkt bestellen 
bei: Torsten Gilsbach, Neuastenberger 
Str. 1 , 5788 Winterberg 7 

# Vier Gewinnt * C-16 Version* 

Das bekannte Strategiespiel für zwei 

Spieler. Supergrafik in 3-D. Cassette 

für 10,- DM bei: 

Alwin Günther, Eduard-Flach-Str. 9 h 

8940 Memmingen 

Keine Raubkopie, Programm selber 

entwickelt! 

J* "iL" «Jj* s!\ß *T^ »i" *Jj +AjT «A# lL^ fc^» fcjj %Tjl iJj h.lj i^d mTrf 
*J> ^JlT *J* *J* *J* #^ *f* ^f% ^* *J» *^ ^% ^* #J* yF^i p^ ^> 

* C-16/116 * C-16/116 * C-16/T16 * 
*T 20SpieE-und Anwenderprogram- * 

* me (keine Raubkopien) für nur 20 * 
*T DM. Alle Programme sind auf \f 

* Kassette. 20 DM als Schein oder * 

£ 6000 Frankfurt/Main 50 * 

oder kostenloses Info anfordern! 

h£# *£# ij* fcT* h-F* -^1* ^1* ■!■■■ *X" ^X' ^^ *J ■" "■!■■ *£*■ ■*■!■■ j-f * ■■ I j 
*T* *T* ^T* *T* - T* "T* 1 -T"" ■*■*■ "T" -T - -^ ^F" t^ t^ ^p *^ ^^ 

Verkaufe C-16 + 64K + Datasette + 
Handbücher + Netzteil + Basic-Kurs, 
guter Zustand, wegen Systemwechsel 
für 180 r DM + Porto. 
Tel.: 05451/6826 

^ ■ 

PLUS 4 mit Datasette, Basic-Kurs auf 
Kassette, Buch, Joystickadapter, Lehr- 
buch, 4 Spiele, Originalverpackung, al- 
les wie neu nur DM 200,- 
Tel,; 06638/1503 



■lLf. *A* »Jj *Jj. *j£ tjj .JL. Ji ^t. J^ Jj. *lji Jrf. J* ,^ _J_ J_ 

T^ *T* *T* "T* ""T* ""T* ""T* ^T* *T* ■*T P ^^ T^ <J> *T^ *t* t^ t^ 

| C-16, C-116, Plus 4 - Super- * 

* spie,e * 

Info gegen Rückporto bei ^ 

Hannes Kaltenbach, Prielmay- 

2 erstr - 16 - Z 

2 7990 Friedrichshafen 1 * 

^t "!«^ m mT "*M^ ^^ *!T **** ■Jj*' ^1-* %■* J *ili* *■!■* ^^ ^^ ^t *X* *A* 
*T* P^" P^ i*J> i*J* *^H *J» rf^* -^i Jf- Jfm Jfm ^m ^f *^* *^. Jjv 



Achtung TOP-GAMES ** Achtung 
TOP-GAMES * * Achtung TOP-GAMES 

Hallo Leute. Schüler verkauft seine Soft- 
waresammlung für nur 60 DM pro Disk. 
Habe fast Alles. Also! Wünsche auf- 
schreiben und nichts wie ab an: 
Ditmar Freitag, Lärchenweg 20, 
7820 Titisee-Neustadt 

ES LOHNT SICH ! 



* * 



* * * * * 



* 



Scheck an: 
Daniel Seitlich 
Kleine Höllbergstr, 6 



* *** AMIGA-SOFTWARE *** | 


• Flight Simulator II 


120,00 • 


• Def ender of the Crown 


115,00 • 


• Printmaster Plus 


120,00 • 


• Istant Music 


99,00 • 


• Super Huey 


80,00 • 


• Chessmaster2000 


90,00 • 


• Ultima Hl 


125,00 * 


• Hex 


80,00 • 


• Monkey Business 


60,00 • 


• Mean 18 


90,00 • 


• Starfleet I 

i 


120,00 • 


Komplette Aufstellung 


kosten- 


los erhältlich von Richard Small, * 


Oberhöchstadter Str. 53 b, 


6370 Oberursel/Taunus, 




• Tel.: 06171/53863 


• 



+ + + C-16/116/Plus 4 User + + + 

Ich habe Superprogramme, lnfo = 

80Pf. 

Suche Tauschpartner! Anfragen an: 

Michael Husen, Ritterhuderstr. 55, 

2800 Bremen 



Verkaufe: Atari 800 XL + Floppy 1050 
+ Recorder 1010 + 7 Spiele + 10 Dis- 
ketten + 3 Joysticks = 1.100,- DM. 
Auch einzeln, Preisliste von: 
Stefan Markwitz, Freiherr-v.-Rotsmann- 
straße 40, 3559 Allendorf/E. 

■^X* ■*&* -Ji* ^i - m Z//* *i* *Aj* ^X - *X* ^r* >k X > *^/f* ^L^ m *L^ "•!•* ■■[■■ ■.!■— ■ 

#J» f^fc ^% y^ ^* ^^ ^^ *J* iF^> ^v -^V r^y tf* *fs b^> ^m Jp- 

f * * * Verkaufe ZX-81 * * * | 

^ ACHTUNG!!! Super-Angebot für ^ 

^ Atari-Interessenten (für Anfänger ^ 

^ oder Umsteiger): ATARI 800 XL ^ 

^ + Datasette + Handbuch + Super- ^ 

^ spiele für lacherliche 200 DM (+ ^ 

^ Porto} abzugeben, Gerät ist erst ^ 

^ ein halbes Jahr alt und in TOP- ^ 

^ Zustand. Interessenten schreiben ^ 

^ Kiaus Ziegler, Danziger Str. 1, ^ 
^ 3407 Gleichen oder ^. 

^ Tel.: 05592/661 ^ 

u. r ■ » r j ■.jj ■. [.■ i.Ij *1j "■!■* ■ 1 ■■ "-T j "-J-" *■ _[/" if ■■ *X" *~1 j "-V 1 "■] j ■■?■■ 
#^ #^ #^ -#Jh ^^- rf^- ^^- J^- Jft *y* ^^ ^^ *f* ^^ ^* ^n ^T* 



Kennen Sie Computer- 

BRfEFSPIELE? 

Möchten Sie einmal einen Staat 
zur Zeit Napoleons regieren, eine 
Firma leiten, das Weltalt er- 
kunden, Ihren Fußball-BL^ Verein 
managen? Infos zu EDV-verwal- 
teten Simulationsspielen bei: 
D ECO S GmbH 
Postfach 831212 
6230 Frankfurt/M. 80 



* * * * * 



GUAZUELA ***** - versetzen 
Sie sich in die Rolle des Präsidenten ei- 
ner Bananenrepublik! Komplexes Si- 
mulationsspiel! Cassette 15,- DM, Dis- 
kette 3 5r 25,- DM (als V-Scheck oder in 
Scheinen) - Thomas Naumann, 
Blücherstr. 13, 2300 Kiel 1 



Verkaufe 27 Originalspiele für C-16 
13,- DM + Porto + Verpackung, z.B. 
Wmterolympiade, Commando, Beacl> 
Head, Torpedo run... 
Tel.: 089/802602, Christian Lang, 
Obere Lagerstr, 9, 8039 Puchheim 

VC-20 Software zu Kleinstpreisen. Ori- 
ginal Steckmodule und Kassetten bis zu 
80% reduziert. Liste gegen 80 Pf. bei 
Michael Behle, Stryckweg 48, 3542 WM- 

lingen. 



Schneider-CPC-Programme für alle 
Versionen preisgünstig bei Friedrich 
Neuper, 8473 Pfreimd, Postfach 72. 
Fordern Sie einfach das kostenlose Info 
an! 

C-64 Originale: 

Disk: Mail order Monsters, Codename 
Mat 2, Sam Fox Strip Poker je 20,- DM. 
Cass: Breakdance, Cylu. Super Game 2 
je 10,- DM. 

Disk: PROTEXT für C128 35,- DM! 
Garantier keine Kopien! Alles in 
Original-Verpackung! Bitte keine Anru- 
fe! Thilo Schirmer, Nr. 175, 
D-3352 Wenzen. 

ATARI 800 XL, 1050, 850 XL u.a. 
Preisinfo von Peter Kaiser, 
Zentgrafenstr. 41, 6905 Schriesheim. 
Tel.: 06203/63371 



* * *■ 



# *- ■* * 



***** 



* * * 



GUAZUELA 

Versetzen Sie sich in die Rolle des Prä- 
sidenten einer Bananenrepublik] 
Komplexes Simulationsspiel für alle 
CPCs. Cassette 15 T - DM, Diskette 3" 
25,- DM als V-Scheck oder in Scheinen 
an: 

Thomas Naumann, Blücherstr. 13, 
2300 Kiel 1 




Computer shop 



"\ 



Schnellversand oder im Laden erhältlich! 



^K= 



:j 



Jetzt die neue Version 
MKHI 



nur 

Neuheiten 

Master of the Universe 
Top Gun 
Super Huey 
Gunship 
Ch. Wrestling 
Star Glider 
Fantasy II (deutsch) 
Three Musketiers 
Great Escape 
Dragon's Lair II 
Future Night 
Aliens 



IIS, 



29/42 
29/42 
29/42 
29/42 
29/42 
a.A. 

42 
29/42 
29/42 
29/42 
29/42 
29/42 



C-64 

Gauntfet 

Dest royer 

World Games 

Movie Monster 

Labyrinth 

Light Force 

Space Harriers 

Vietnam 

Batallion Commando 

Antiriad 

Big Trubble In little China 

Strike Force Harrier 

The Pawn 

Tass Times in Tonetown 

Cyborg 

Fist II 

Tempex 

Marble Madness 

Tracker 

Howard the duck 

Fantasy I (deutsch) 

221 B Baker Street 

Tarzan 



29/42 

42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

59 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

59 

29/42 

42 

42 

29/42 



Atari ST 

Karate Kid I! 

Flight II 

World Games 

Intern. Karate 

Super Cycle 

Tass Times in Tonetown 

Gaunt let 

Strike Force Harrier 

Get Taxter , 

SDI 

Fantasy I (komp. deutsch) 

Fantasy II (komp. deutsch) 

Championship Wrestling 


















72 
129 
72 
72 
72 
72 
72 
72 
72 
119 
72 
72 
72 



Amiga 



Defender o. t. Crown 
Tass Times' in Tonetown 
Leaderboarcl 
Winter Games 
World Games 
Silent Service 
Marble Madness 
SDI 



119 
72 
72 
72 
72 
72 
72 

119 



^_ 



Versand per NN oder Vorkasse plus 5- Versand kosten, Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse 

Computer shop • Landsberger Str. 104 • 8000 München 2 



089/5022463 



94 
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c16chris 



Kleinanzeigen 



Wir liefern alle guten Spiele 



i auf Ihren Llet gleich matten ! 



COMMODORE C64, CQMMODORE RMIGfl ' 



ATARI 800HL, BTRRI ST 



und Personal Computer; 



Alle», was neu aus England und USA kommt 



alle Klassiker der großen Marken - 



alles, was wirklich Spaß macht ! 



Fordern 5te noch heute die Kostenlosen Li3ten für ihr Gerät an 



FUNTRSTIC MailOl 



D - 8000 München 5 
Müller straße 44/H 
Telefon 089-2609493 



Lern- und Trainingssoftware für 

Schneider und Commodore, Psychol.- 
pädag.-Praxis n Bergstr. 34, 6900 
Heidelberg, Tel, 06221-474711 /Info 
anfordern. 

**C16/116 #ir Kfm. Softw., Systemsoft- 
ware * Userport 24 l/OKanäle. 
Info gegen Freiumschiag bei 
Alfred Lämmerzahl, 4100 Duisburg 17, 
Saarstr 85, Tel 02136/13994. 

"TOP-SPIELE für C16**: Gery n 
Moon-Flrghter, Poker, Jump-Man, 
Pferderennen, Turmspringen, Black- 
Jack, Cowboy-Duell, Pac-Mac, Frei- 
Kampf, Sh aolin, Affenwurf, Autoren- 
nen, Malprogramm, Mover, Fressman f 
Poker II, Tankwars, Oil or Texas r Mimi, 
Diam, Mistermind, Vitman 1 SOS, 
Schiffbruch, Duell, Frog-Match, Sound- 
maschine, Sie können sich 8 Pro- 
gramme aussuchen für 10 r - DM bei 
Nachnahme 13,60 DM. 
Jürgen Arns, Jugendheimstr 1, 
5550 Bernkastel-Kues. 

Verkaufe für C16/1 16: 20 Garantierte 
Top-Spiele auf Kassette u. a. Dame, 
Kniffel, U-Boot usw. Zahlung: 
Vorauskasse DM 20,-. Nachnahme 24, - 
DM, Bestellung: Telefonisch unter 
02773/3411 oder direkt bei Frank 
Dlesner, Industriestr. 4S f 6342 Haiger 
1 ; weitere Information unter Tel. 
02773/3411 ab 16 Uhr 



C16/Plus/4! Anwender und Spief- 
programme in großer Auswahl für nur 
1,- DM/Stück. Liste gegen Rückporto 
bei: Jürgen Roumen, Eichenstr. 49, 
4054 Nettetal 1 . 

*C16* Games (Topball, Domino, [RA, 
Cave N Dtggy, Diam, Bacugammon, 
Rom) + Kassette für 10,- DM + Porto. 
Info gegen Rückporto bei Horst Meyer, 
Overgünne 89, 4600 Dortmund 30. 

Software für: 

C16/116 t C64/12S, Spectrum und ZX 
81, Atari, Svi 318/328, Laser 110, 210, 
310, VZ 200, ab 7,50 DM, Computer 
angeben. Kostenlos Info: Firma 
Jupitersoft, Höttmger Str. 34b, 8836 
Ellingen. 

*** C16/116-Grundversion*** 
Textadventure (Eigenproduktion) 

Werner Barwig - Tape - Nach Lader 
Bodelschwinghstr. 19, - Vorkasse - 
6418 Hünfeld 1 - 10-DM-Scheim 

Achtung! VC-20 Besitzer! 
Supersoftware zu unglaublichen 
Preisen! Info kostenlos! 
X-TRA Datendienst, Colmarer Str. 57, 
7000 Stuttgart 40. 

Wegen Systemwechsel biete ich 
meine Programm-Sammlung an für 
C64 T suche Amiga-Programme. Liste 
anfordern bei: Jürgen Klein, Kürtnerstr. 
46, 5060 Bergisch Gladbach 2 



Achtung C16/116, Plus/4-UserM! 

Verkaufe Disc vollgepackt mit 24 
Spielen und 9 Anwendungsprogram- 
men für 10,- DM (Poker, Mastermind), 
Helikopter, (Annon, Kniffel, usw.) 
Schickt einen 10-Mark-Schein an 
Michael Grahneis, Stefanstr. 1, 
5551 Monzelfeid und Ihr erhaltet umge- 
hend die Diskette. Tel. 06531/3949 



Plus/4 C16/1 16 

Super Vokabelprogramm, beliebig 
viele Vokabeln können eingegeben 

werden. Kas.: 19 : - DM; Dis.: 25,- DM 
Tel, 02202/30283 (Tobias). 



Textedition für C16/116 Plus/4 

Ein Super-Textverarbeitsungspro- 

gramm nur auf Diskette (64K) für nur 
68,- DM (incL MwSt.) + Porto per NN. 
Kostenlos Info anfordern bei Firma 
Frank Schmitz, Kurzer Weg 1 , 
5206 Neunkirchen 2, Tel. 02247/8111. 



Assembler für C16/1 16 Plus/4 

Ein Komfort-Assembler mit vielen 

Extras nur auf Diskette für nur 45,- DM 

(incl. MwSt) 4- Porto per NN. Kostenlos 

fnfo anfordern bei Frank Schmitz, 

Kurzer Weg 1, 5206 Neunkirchen 2, 

Tel. 02247/8111. 

Auch bei Joysoft erhältlich. 



xLi st* -%1* \1j" *!#■ *l^ +lf Jt* h^- *i- ^L- *i- ~±' *X- *X- ■+!? -*lf 

j^*m J^ rf^ ^^ #y» ^y» "*$* *i* **+* *i* *t* *t* *t* wl t* *v *** "^T^ 

* GEISLER GmbH: Hotline (0211) * 

* 578QÖ1 4000 Düsseldorf Ml : # 

* Leostn 1 : Prost Neujähr, lieber * 
?k lleseri Hier wieder ein Tafl # 

* unserer Angebote: GPC 2Ö4I- # 

* XT, kompl. Rechner, 640KB, 20 * 

* MB Festplatte, Floppy, Service, . * 

* Garantie, nur DM 2.499, # 
£ (unglaublich aber wahr): * 
* : ÖÖMMODORE AT und * 

* COMIViODDRE AMI.GA zu iß* * 

* glaublichen Preisen # 
=K Anrufen yhd staunen ;: S0MBj# 

* Festplatte, Controller, Kabel * 

* wirklich nur DM 1.088,- {tön # 

* nicht?) ::NEC PA. 24 * 

* Nadeldrticker, der leise ALLES- # 
# KÖNNER, DM 1.299;-{dä lacht * 

* das Kunden herz) :: STAR # 

* Drucker NL 10. DM 749 (echt # 

* super!);; WORD PgRFECT 4,1 a * 

* deutsch, Originalware DMh* 

* 1.089,- (Hurra!) :: GEISLER'S * 
#j SOFTWARE KATALOG, die pfc * 

* fassende Marktübersicht mit # 

* SPEZt ALPREISEN; Schulzge- * 

* foühr DM 5 T - (Schein oder Brief- # 
* ' wartöri) ..;: QEISLER ist Vef- * 

* tragsHähdler fürCÖMMODöRE, # 
*-TANDON,i BRÖTRER, tMm * 

* SO-N : Sonderangebotsliate GRA- * 
% TIS anfordern! :: Beachten Sie # 
^ auch weiterhin unsere Kteinan- * 

* zeugen mitten kleinen Preisen! ^ 
^ :: Wir wünschen Ihnen ein gutes * 

* neues Jahr \M ihre GBSLER * 

* GmbH ::; Hotline (02 11 J 578061 * 

»i* ki* -mjji *1# J/ -Jjf -i- -X- ^1^" ~i? "J^ - vL- %L* "-l^ "Jf **L* ■sL* 

jp* >p» ■^! m *** *T^ ^^ * I T^ **** -w * m "^X^" ^J^ *t* **** ^T* t* t^ *T* 



Wenn Sie eine 

Privatanzeige 

in »ASM« 

aufgeben möchten, 

verwenden Sie 

bitte die 

Kleinanzeigenkarte 

am Anfang dieser 

Ausgabe!!! 



^H 



Zwei Themen -ein Ereignis: 




in 




Ironie 



10. Ausstellung für Punk- und Hobby -Elektronik 




3. Ausstellung 

für Computer, 
Software 
und Zubehör 



Dortmund 

18. - 22. Februar 1987 



Die umfassende Marktübersicht für Hobby- 
Eiektroniker und Computeranwender, 

klar gegliedert: 

. 

In Halle 5 das Angebot für CB- und 
Amateurfunker, Videospieler, DX-er, Radio-, 
Tonband-, Video- und TV-Amateure, für 
Elektro- Akustik-Bastler und Elektroniken 
Mit dem Actio ns-Center und Laborversuchen, 
Experimenten, Demonstrationen und vielen 
Tips. 

In Halle 6 das Superangebot für Computer- 
anwender in Hobby, Beruf und Ausbildung. 
Dazu die „Computer-Straße" als Aktions- 
bereich, der Wettbewerb „Jugend program- 
miert" und die Stände der Computerclubs. 



Ausstellungsgelände Westfalenhallen Dortmund täglich 9.00-1 8 .00 Uhr 
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Kleinanzeigen 
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Commodore C16/116 Plus/4 
Hardcopy - Hardcopy - Hardcopy 

druckt Ihre Bildschirmgrafik in max. 60 
Sek. auf ca, DIN A4 Größe aus. Für 1 6K 
und 64K Version geeignet. Als Kassette 
oder Diskette für nur 19,-DM. Porto per 
NN bei; Frank Schmitz, Kurzer Weg 1, 
5206 Neunkirchen 2, Tel. 02247/8111. 

Biete User-Software für C16 zu günsti- 
gen Preisen. Info gegen Rückporto bei: 
Frank Gustik, Am Ginsterberg 42, 51 1 
Alsdorf. 

VC-20 Programme vorrätig 

AngebotsJiste gegen 1,30 DM in Brief- 
marken bei der Basic-Programmbiblio- 
thek, Inh. Horst Querfurt, 
Postfach 84 30 42, 4320 Hattingen 14. 

C16/116 preiswerte Software 
17 + 4, Glückspiel, Schiffeversenken, 
Knobeln, Bakkarat, u. a,, Preis a 3,-DM 
bei Jürgen Schramme, Postfach 16 31, 
3260 Rinteln 1. 

■■Jjf ■*Jj* ■VjL*" m l^ ^^ ^^ ^L* *£/* -^L* *Ajß *&■ -m^- ■*■!-* *Afi ^i- ^L- -+L* 

r^w r£+ ■*£%■ ^x* 1 ry* -^S ■^f" ^Y* "^T* *** * + * " F ^" *T* ^T* ^T* ^T* ^T* 

# C-16/116/Plus 4 Anwenderpro- # 

# gramme ^ 

# Turbo Tape 15,90 * 

# Music Master 22,90 * 

# Paint Box 19,90 * 

# Graphic Designer 15,90 * 

# Utilities C-16 27,90 * 

# Text C-16 27,90 # 

# Micro Datei/Micro Kalk je 22,90 * 

# Tel. Bestellungen: 07307/6230 # 

# Comp. Service, PF 1304, * 

# 7913 Senden * 

»1 j ■ ■■1-b "iL 1 " ^Lr* ^i 1 " "■ _-" ^^^™ ""I "" " ^A"" """i™ *"!"" ^T* "lii" "iAj" ^Li" i^j ■■ T.» 

■^fk ^T^ *^^ *t* *^ 1 'T 1 ^T* ^^ "HP ^T 1 T^ "'^^" "^^" *t* ^^ ^^ ^^fc 



C-16 Low-Cost-Software Plus 4 
Varmint-Guzzler-Bandits at Zero-Terra 
Cognita-Netrun 2000-Trizone-Tazz- 
Video Meanies-P.o. D-Big Mac- 
Powerball-Video Poker-Robo Knight- 
Climb It-Winnie Witch-Shark-Hulk- 
Monty on the Run-Speed King-Kane- 
One Man and his droid-Kung Fu Kid 
Preis pro Spiel nur 9,90 DM 
Comp, Service, PF 1304 t 7913 Senden 

C-64 Super-Spiele-Paket 

C-64 nur auf Disk: Alien, Powerstar, 
Slap s Shot, Phönix, Liebesfilm, Int. 
Tennis usw. Das Ganze kostet Euch 1 2 
DM, bei Nachnahme 15 DM. 
Christian Doeres, Friedrichstr. 5d, 5550 
Bernkastel-Kues 

■J^ *■■!■* vjj %^J fcA# t^J fc^J hj--*" *X* **1^ **X* *£* ^^ *T^ h-T.i i i.^j fcijj 

^* "T* *^ 'M* ^^ ^^ ^* *^ ■T^' ^t* ^T* *^* "T 1 ^^ *T*> ^^ ^^ 
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C1 6/1 1 6/PLUS 4 GRAFIK - CAD 

Zeichen- und Grafikprogramme 
für 16K-Version, Ein CAD- 
System (Basissys.) für die 64 K- 
Version. Anwendbar für tech- 
nische Zeichnungen u.a. Ein um- 
fangreicher Befehlssatz ermög- 
licht einfaches Bearbeiten einer 
Zeichnung (zoomen, duplizieren, 
drehen, spiegeln, transferieren, 
löschen) 16 Ebenen 
Info gegen Porto: 
Dipk-Ing. IVL RaetzeL 
Ulvenbergstr, 6, 






*F' l' T* ^^ *T^ ^X^ ^F* ^m ^^ ^* p^* 
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C-16/1t6/P1us 4 Sottware en Masse! 

Verbilligte Preise: Über 200 Artikel Lie- 
ferbar! Katalog von Softi Soft, 
Blanckennagelweg 9, 4770 Soest, Tel.: 
02921/4359 RÜCKPORTO ! 



Haben Sie Ihren 

C-16/116 schon 

auf 64 K aufgerüstet? 

NEIN! 



Dann nutzen Sie schnell 

den Hardware-Service 

des Tronic-Verlages 



Unser Angebot: 64 K-Speichererweiterung 

Bausatz - bestehend aus: allen Bauteilen und 
ausführlicher Anleitung, umschaltbar 64K/16K 
- geliefert in stabiler Hartbox. 

Bestell-Nr.: HWS-1-7-86 45,- DM + NN 

(Bei Vorkasse + 2, - DM Versand, Ausland nur gegen Vorkasse) 

Bitte Computertyp angeben ! 

Tronic-Verlag GmbH 

Postfach 870 • 3440 Eschwege ■ Tel.(05651)30011 



Neues & Bekanntes 

auf dem Softwaremarkt für Ihren CPC : MSX oder Joyce-Computer 

Etagraf 

Das Haushaltsbuch mit Grafik 

Verwalten Sie Ihre Ausgaben mit dem Computer. Bis zu 18 ver- 
schiedene Kostenarten mit Tabellen und Balkengrafik. 
Preis incl. Anleitung nur DM 58,- 

Vokabi 

Der universelle Vokabeltrainer 

Verbessern Sie mit Ihrem Computer Ihre Fremdsprachenkennt- 
nisse. Eine sinnvolle Ergänzung Ihrer Programmsammlung. 
Preis incl. Anleitung nur DM 58,- 

Weitere Info in Liste C1-CPC, M1-MSX und J1 -Joyce 

Van der Zalm-Software 

Elfriede van der Zalm ■ Schieferstätte - 2949 Wangerland 3 ■ Tel. (04461) 5524 



* * * T. * 
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NEU-EROFFNUIMG 

VERSANDHANDEL' 

C-64 Software 

Spiel- und Anwenderprogramme 

Liste bei Herbert Müller 

Dorfstr 1, 8852 Rain-Unterpeichhg 

Spiele * C-"16/116/Pius4 * Spiele 
Winter Olympiade 24,90 

Computer Hits 10 (10 Progr.) 27,90 
Yie are Kung Fu 24,90 

Bomb Jack 19,90 

Project Nova 24,90 

Trail Blazer ' 19,90 

Ghosts 'n Goblins 24 n 90 

Preise: Stand 12/86 zzgl. Versand 
Comp. Service, PF 1304, 7913 Senden 



■fc^# *l^ %JfF hLt %^jP %JjP =%!* fcin H^jF %^jF m J\j *?+ *A# *^jT "kT# -kA# %T# 

^T - * *T* *a* *T* *t* *** *X^ ^T* *■* *r* *i^ *** *t* *** *T* ^T^ JIi 

# C-16/116/ + 4(64K) Programme * 

# ACE (D) 34,90 (K) 32,90 * 

^ Saboteur (normal/64K * 

# Vers.) 27,90 * 

# QuiwL t 23,90 # 

^ Mercenary 27,90 # 

H= Jump Jet 22,90 * 

# Karate King ......22,90 * 

^ Legende im Eis # 

# (Advenjture) 22,90 * 

# Katalog m. Beschreibungen ^ 

# ,60 DM ^ 

# Comp. Service, PF 1304, * 

# 7913 Senden * 

■Jj" ■^L - ■ "^l - ^i" "Jy" m >i^ ^i" "i" "^I^ 1 ^X - *i" J^ "J^ m >*^ ^t a *l/* V^ 
^m ^Jh. ^J^ ^J4 ff* ^JS +fr i^p. fT> fJ^ ^|p ^J^ ^T^ <p #T* ^^ 'T* 




COMPUTERSOFT JONIGK 



C64 

Go for Gold 
Yie ar Kung Fu 
Pub Games 
AEleykat 
Paperboy 
Shanghai 
Movie Monster 
VIZAWRITE . . 



neuer Preis 



Cass. 

14.90 
32 P - 

36, - 

36,- 

34,- 



C128 

The Last V8 
Thai Boxing 

Finanzbuchhaltung 
VIZA CLASSIC (Deutsch) 

Amiga 

Arena 

Jewels of Darkness 

Shanghai 

Finanzbuchhaltung 

VIZAWRITE AMtGA . . . . 






neuer Preis 



i p i pi ■ r l 



neuer Preis 



Disk 
24,90 
39,- 
39,- 

49,- 
54,- 
54,- 
54,- 
98,- 

24,90 

49, - 

198,- 

298 3 - 

109,- 

69- 

98.- 

198,- 

498,- 



C16/PIUS4 

über 220 verschiedene Programme auf Lager ab 9,90 



ACE (Air Combat Emulator) 

CSJ Games 1 (3 Spiele) 

Mercenary 

Bridgehead 

Saboteur 

Scooby Doo 32, - 

Grandmaster 32,- 

Bounder/Planet Search 29, - 

Fighting Warriors 24, - 

Space 2 19,- 

Aardvark - 19,- 



(Plus4) 



49,- 
49,- 



(Plus4) 
(Plus4) 

(PlUS 4) 

Dangerzone 
Into the Deep 
Torpedo Aliey 
G-Man 

Prospector Pete 
Harvey Headbanger 



42,- 

32,- 

39 ( - 

39 t - 

39, - 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 



Vorsicht !! 

Der Sog könnte Sie erfassen, beim Laden und Speichern mit CSJ TURBO 

TAPE + AZIMUTH TAPE da 12facher Geschwindigkeit, Siehe auch Test 

inCOMPUTE MIT.1/86 DM 29,90 

Mindestbestellwert DM 30,- 



SOFTWARE 



3000 Hannover 1 Riesenauswahl an Software 

An der Tiefenriede 27 sofort CSJ NEWS anfordern 

Tel.: Service 0511/88 63 83 bitte Computertyp angeben 

CSJ COMPUTERSOFT JONIGK Händleranfragen erwünscht 
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ASM goes to 




Hier Corner/". 



Wer kennt sie nicht, die Sendung für Computer- 
Fans? Wer kennt sie nicht, die sympathische Modera- 
torin dieser ZDF-Produktion? Zwei Fragen, zwei „kla- 
re" Antworten: Die Rede ist von „COMPUTER COR- 
NER", präsentiert von der bezaubernden, sachkundi- 
gen Biggi Lechtermann! Die Sendung, die seit 1983 
ins Programm aufgenommen wurde - die Modera- 
tion tag damals beim Gespann Dietmar Meyfeldt und 
Klaus Möller -, ist im Jahre der Herrn 1 986 „gestor- 
ben". Doch: „Keine Panik"! Klaus Möller, verantwortli- 
cher Redakteur der Super-Sendung, sagte mir: „Wir 
machen weiter! Mit Biggi und neuen Themen" Wie's 
im Februar weiter geht, lest ihr in den folgenden fünf 
Minuten! 



„Der König ist tot; es lebe der 
König!", so oderähnlich könnte 
man die „Fortsetzung" einer 
beliebten Computer-Sendung 
bezeichnen, die am 26. Februar 
ihre Premiere feiern wird! Die 
„alte" COMPUTER CORNER ist 
gestorben; die Vorbereitungen 
für die neue Sendereihe, die 
den Namen „Technik 2000 - 
das Technik- Magazin für Ju- 
gendliche" tragen wird, läuft 
bereits auf Hochtouren! Doch 
noch einmal zurück zur COM- 
PUTER CORNER: Sie ging seit 
1 983 „insgesamt 33 Mal über 
den „Äther"; brachte Informati- 
ves in puncto „Technik für 
Heimcomputer-Freunde" i 
„lockte" pro Sendung zwi- 
schen 800.000 bis 1 Million (!) 
Zuschauer an die Fernseh-Ge- 
räte, wurde seit 1985 von der 
charmanten „Hauptdarstelle- 
rin" Biggi Lechtermann mode- 
riert, die mittlerweile eine ge- 
waltige Fan-Gemeinde hinter 
sich weiß, 

„Warum also eine neue Sen- 
dung mit neuem Titel?", wollte 
ich von Klaus Möller wissen. 
Klaus: „Zunächst einmal möch- 
te ich betonen, daß das Grund- 
konzept der 'Computer Corner 1 
beibehalten wird. D.h., daß wir 
weiterhin auf Biggi setzen und 
auch in Zukunft die Computer- 
News aufblättern werden. In 
unserem 'optischen Notiz- 
block', wie wir die Spiele- 
News-Ecke nennen, wird wie- 
der eine Reihe von Anwender- 
und Unterhaltungs-Software 
vorgestellt. Das wirklich Neue 
ist jedoch die Öffnung für wei- 
tere Technik-Themen, die das 
Interesse des Publikums er- 
wecken!" 

„Kannst Du mir vielleicht ein 
Beispiel nennen?" 
„Ein tolles Thema ist bestimmt 
das sogenannte 'denkende Au- 
tomobil', das wir in einer der 
neuen Technik 2000 J -Sendun- 
gen vorstellen möchten.", 
meinte Klaus. 



Die einzelnen Folgen der neuen 
Sendereihe werden übrigens 
afle vier Wochen, jeweils am 
letzten Donnerstag des Mo- 
nats, ausgestrahlt werden- Die 
Sendezeit hat sich geändert: 
Schaltet also Euer Gerät don- 
nerstags um 16-45 Uhr ein! 
„Technik 2000" wird dann für ei- 
ne halbe Stunde Eure Neugier 
befriedigen! Mit im Programm 
sind die „5 Minutes", bei der Ihr 
alles Wissenswerte zu neuen 
Software-Produkten erfahren 
werdet! Desweiteren wird es in 
jeder Folge immer einen 
Schwerpunkt geben, der sich 
als roter Faden durch die Sen- 
dung zieht. Unterhaltsame 
Spiele und Zuschauer-Beteili- 
gung werden das „Ganze" ab- 
runden bzw. vervollständigen. 
Klaus dazu: „Es wird uns mit 
Technik 2000' möglich sein, 
ein neues Umfeld zu schaffen. 
Es werden weitere Zuschauer 
hinzukommen, die sich fürThe- 
men dieser Art, sprich: The- 
menvielfalt\ interessieren wer- 
den." 

Die „Computer Corner" von 
einst hatte schon Wahnsinns- 




Einschaltquoten. Dadurch, daß 
die Sendung nicht nur in der 
BundesepubMk sondern auch 
in Österreich, in derSchweiz, in 
den Niederlanden oder in Lu- 
xemburg empfangen werden 
konnte, „erreichte" man einen 
der höchsten Zuschauerantei- 
le der Altersgruppen der 8-13 
und 14-1 9jährigen (ARD und 
ZDF zusammengenommen), 
gemessen an der Sendezeit! 
Dies ermittelte die „Gesell- 
schaft für Kommuhikationsfor- 
schung" (GfK), die sich mit Ein- 
schaltquoten beschäftigt (Üb- 
rigens: die meisten Zuschauer 
in dieser Relation hat das ZDF 
mit dem „Schüler Express"). 
COMPUTER CORNER wurde 
und TECHNIK 2000 wird in 
„3SAT" wiederholt, so daß sich 
auch „Verkabelte" wieder be- 
stens informieren können! 
Wir alle sind wohl jetzt schon 
auf „Technik 2000" gespannt! 
„Bleibt das Team eigentlich zu- 
sammen?", wollte ich von Klaus 
wissen. 

Klaus: „Das eingespielte Team 
wird zusammenbleiben und ein 
Garant dafür sein, daß Technik 







So kennen wir sie alle: Biggi Lechtermann präsentiert die „Com- 
puter Corner 11 . Auch bei Jechnik 200" wird die „Luxemburgerin" 
wieder ihre Fans begeistern! (Fotos: oh) 
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2000' einen noch größeren Er- 
folg erzielen wird ais die 'Com- 
puter Corner' ihn schon hatte! 
Biggi wird, wie gesagt, wieder 
durch die Sendung führen - sie 
und ich möchten uns an dieser 
Stelle noch einmal für den gu- 
ten Kontakt zwischen Zu- 
schauerund Redaktion bedan- 
ken! Die Ko-operation ist sehr, 
sehr gut! - Na, dann werde ich 
auch selbst mal ins 'Rampen- 
licht 5 rucken und die 'News- 
Ecke 1 übernehmen. Regisseur 
Horst Eppinger, der den duften 
Vorspann zu COMPUTER COR- 
NER gemacht hat, hat auch bei 
TECHNIK 2000 wieder die r Fin- 
ger im Spiel'. Vielleicht ist Dir 
bekannt, daß er früher Regis- 
seur von llja Richters 'Disco' 
war und heutzutage beispiels- 
weise das 'Show-Fenster' und 
den 'ZDF Sommergarten' 
macht? Wir werden auch weiter 
hier in Unterföhring produzie- 
ren und sind gewiß, daß alles so 
klappt wie wir uns das für uns 
und die Zuschauer vorstellen!" 
Na, dann! Alles gute für die 
neue Sendereihe! Zum Ab- 
schluß wollte Klaus noch fol- 
gendes „loswerden": 
„Die Fans sollten sich jetzt 
nicht bei der ASM beschweren, 
falls die Antwortschreiben auf 
die zahlreiche Zuschauerpost 
noch nicht angekommen ist. 
Ich garantiere unseren Freun- 
den, daß natürlich alle Fragen 
beantwortet werden! Wir sind 
aber leider keine Diesel-Loks; 
deshalb laßt uns etwas Zeit!!!" 
Bernd und ich, die wir „live" in 
München dabei waren, appel- 
lieren auch an Eure Geduld! 

MANFRED 
KLEIMANN 
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in diesem Jähr möchte die ASM-Redaktion von ihren treuen Lesern wissen, welche „Software- 
man aus den vergangenen 1 2 Monaten gewonnen hat Deshalb haben wir wieder einen Fragebogen vorbereitet, dar in 
etwa einen Spiegel der Ereignisse- schlechte, mittelmäßige oder gute Software; Zufriedenheit mit dem Händler-Ser- 
vice; Beurteilung der Software- Häuser- ergaben könnte. Das hängt natürlich von Euch ab! Macht also bitte auch dies- 
mal wieder so zahlreich wie möglich mit, damit wir eine Art »repräsentativen Querschnitt" erhalten! Der Lohn für Eure 
Mühe: Unter den Einsendern werden 10 kostenlose ASM -Jahres -Abos verlost! Dann also: „Laßt mal die Sau raus!" 
Schreibt Eure Antworten zu den Fragen (1 bis 14) auf eine Postkarte (es müssen nicht unbedingt alle Fragen beant- 
wortet werden!), gebt bitte Euer After und Computer-System an. Vergaßt auch nicht Euren Absender deutlich auszu- 
schreiben (wir sind nämlich keine „Graphologen".)! Dann ab damitzum nächsten Brief kästen. Unsere Adresse: ASM- 
Redaktion, c/o TRONIC-Verlag, Kennwort „ASM-Umfrage", Postfach 870, 3440 Eschwege. Und hier die Fragen: 
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Programm des Jahres 



fi. -V 



Nennen Sie uns den Titel jenes Spie.es/Prog rammes, 
das Ihren Anforderungen am meisten entsprach. Wel- 
ches war technisch, graphisch, sound mäßig, anwenderbe- 
dingt oder unterhaltungsmäßig das beste? Wir suchen den 
Tbp-Pavorlten 1986! 
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Bestes Äction-Programm 

Weiches war das nervenaufreibendste, schnellste, 
graphisch und sound mäßig überzeugendste Action- 
Spiel des vergangenen Jahres? Falls Sie Jetzt ein nervöses 
Wrack sein sollten, welches Spiel war dafür verantwortlich? 
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Schlechtestes Action-Programm 1986 






Gab es irgendein Action-Game, das Sie in puncto 
Langweiligkeit schlechter Umsetzung von Story in 
Graphik, Sound und Spielgeschehen, miserabler Spielidee 
öder zu hohem Preis in Zorn geraten Heß? Schreiben Sie den 
Titel in das Kastchen links! 
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Bestes Adventure 1986 
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Erstklassige Graphik, irre SStory, gute Atmosphäre, 
hervorragende Eingabemöglichkeiten, Spannung und 
intelligenter Aufbau, dies alles sind die Kriterien für ein Super- 
Adventure! Welches hat Ihnen 198B am besten gefallen? 
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Adventures sind bekanntlich zumeist recht teuer. Für 
höhe Preise kann man natürlich auch etwas verlangen. 
Gab es im vergangenen Jahr ein Adventure, das Ihren Erwar- 
tungen in mehrererlei Hinsicht nicht entsprach? Nennen Sie 
Roß und Reiter! 



Anwenderprogramme sind in der Regel nicht gerade 
billig- Dennoch sollten Sie „softwaremäöig" dazu bei- 
trage^ daß Ihre „Maschine" damit etwas anfangen kann. Wel- 
ches Anwenderprogramm würden Sie als die beste Neuer- 
scheinung 1986 bezeichnen? Wir suchen den Anwender-Hit 
des vergangenen Jahres. 

g Zwischen Aufmachung, Versprechen und tatsächli- 
cher Leistung liegen bei Anwenderprogrammen be- 
kanntlich Wetteil. Überall gibt es arge Flops, so auch im Be- 
reich der Utilities. Welches Programm 1986 wurden Sie als 
größte Enttäuschung oder als nutzlos bezeichnen? Pen Titel 
bitte links eintragen! 
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^J Simulationen, Denkspiele, Strategie*Pro9famme oder 
Lernsöftware sind wohl als die „Pioniere" der altge- 
meinen Software anzusehen, Welches Spiet/Programmi aus ei- 
ner dieser Klassen gefiel Ihnen persönlich am besten? Das 
würden auch wir gern wissen! ; 

Q 

^y Natürlich gibt es auch in dieser Kategorie „schwarze 
Schafe*'. Haben Sie 1986 ein Programm/Spiel gekauft, 
das sich im nachhinein ats ein „Ubier Scherz" ohne echten Wert 
entpuppte? Wenn ja, bitte den Namen eintragen! 
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Softwaren äuser und Hersteller gibt es momen- 
tan wie Sarid am Meer. 0eano#h:1=s gibt Vi rmtit* 
lieh Hersteller von erstklassiger Software, bei deren Namen 
Sie in „Ehrfurcht" erstarren und gleich mehrere Produkte kau- 
fen, Mit anderen Worten: Welcher Hersteller von Programmen 
hat Ihnen 1986 am meisten imponiert? 

| | Bei der Unzahl von deutschen, englischen oder 

amerikanischen Software-Herstellern gibt es na- 
türlich auch einige, die mit einem großen Aufwand an Werbung 
nur ein Minimum an Qualität hervorbringen. Welche Firma Ist 
na#i Ihrer Meinung die schlechteste? 

I ^^ Igäl, ob deutsche oder englische Einzelhändler, 

eines ist beiden gemeinsam: der Service am Kuii- 
den! Wer steht bei Ihnen ganz oben in der Gunst, wenn es um 
Beratung, Preise und Lieferbedingungen in puncto Software 
geht? Wir suchen den Winner 1986! 





■ 



Ist natürlich eine Frage, über die sich strei- 
ten läßt Klar, jeder ist ein eingefleischter Fan sei- 
nes „ganz persönlichen" Computers- Dennoch würden wir 
gern von I hnen wissen, welches Öomputer-System in Ihren Au- 
gen als das beste anzusehen ist? (Man sollte auch die lieferba- 
ren Titel für den entsprechenden Rechner nicht vergessen!) 
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Zum Schlu ß können Sie mal so richtig Dampf ab- 
lassen. Es ist diesmal rtf cht (unbedingt) die Firma» die Sie zu 
kritisieren haben. Vielmehr gilt es herauszufinden, weiches 
Spiel/Programm trotz einer erstklassigen Aufmachung das 

Mieseste auf Kassette/Diskette beinhaltete. (Preis-Leistungs* 
Verhältnis), Nennen Sre uns din Titel" uwd die Gründe- 
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Alias, was Sie letzt noch zu tun haben, ist, die Ant- 
worten auf eine Postkarte (oder Brief) zu notieren 
lind das Ganze (nicht alle Fragen müssen unbe- 
beantwortet werden) an den TRO N IC-Verlag, 
Redaktion, Kenntwort: „Umfrage", Postfach 
, D-3440 Eschwege zu schicken. Der Einsende" 
schluB ist der 5. März 1987. Es geht um zehn Abos 
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Programm: PC-Grafikeditor, 
System: IBM und Kompatible 
min. 192k, Preis: ca. 150 Mark, 
Hersteller: Ing. W. Hofacker, Te- 

gemseer Str. 1 8, 8150 Holzkir- 
chen/Obb. 

Nachdem der Preis IBM-kom- 
patibler Rechner in den letzten 
Monaten stark gefallen ist, hau- 



Speicherbereiche dienen hier 
lediglich als Zwischenspei- 
cher Schade ist jedoch, daß 

nur Grafiken der Auflösung 640 
mal 200 Pixel mit dem Grafike- 
ditor bearbeitet werden kön- 
nen. Farbgrafiken lassen sich 
aus diesem Grund auch dann 
nicht bearbeiten, wenn der 
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fen sich immer mehr die Ange- 
bote von Grafikprogrammen 
und Spielen. Obwohl dieser 
Rechner eigentlich für den Bü- 
ro-Einsatz entwickelt wurde, 
eignet er sich durch seinen 
schnellen 16bit-Processor ei- 
gentlich auch hervorragend für 
schnelle Grafikprogramme. Je- 
denfalls dachten wir dies, be- 
vor wir das neue Programm 
GRAFIKEDITOR sahen. Das in 
Turbo Pascal entwickelte Pro- 
gramm GRAFIKEDITOR ermög- 
licht das Erstellen, Ändern, 
Überlagern und natürlich das 
Laden bzw. Abspeichern von 
Hires-Grafiken, Interessant ist, 
daß bis zu fünf Zeichnungen 
gleichzeitig im Speicher gehal- 
ten werden können. Lediglich 
eine Seite stellt hier die Ar- 
beitsseite dar, die restlichen 4 



Rechner über eine Farbkarte 
verfügt Der Besitzer emer Farb- 
karte hat lediglich die Möglich- 
keit, die Zeichenfarbe aus einer 
Palette von 1 6 Farben zu wäh- 
len. 

Nachdem das Programm gela- 
den und die Vordergrund-Farbe 
gewählt wurde, erscheint die 
Hires-Seite. Eine Menüzeile am 
unteren Bildschirmrand gibt 
an, welche Funktionen durch 
entsprechende Tasten aufge- 
rufen werden können. Über die 
Cursortasten läßt sich nun ein 
winziges Fadenkreuz über den 
Bildschirm bewegen. Wie wir 
richtig vermuteten, handelte es 
sich hier um eine Art Grafikcur- 
sor. Über einfaches Betätigen 
einer Funktionstaste können 
Funktionen wieCircle und Draw 
aktiviert werden. Leider ist der 



Befehlsvorrat von dem Grafik- 
editor nicht der allergrößte, le- 
diglich die folgenden Funktio- 
nen stehen hier zur Verfügung: 

Markieren eines Punktes 
Linie zeichnen 
Rechteck zeichnen 
Kreis zeichnen 
Ellipse zeichnen 
Radieren 

In verschiedenen Schriftgrö- 
ßen beschriften 
Kopieren 
Invertieren 
Schraffieren 
Zwischenspeichern 
Laden/Speichern 
Überlagern (UND/XOR/ODER) 
Ausdrucken 

Wie schon aus der Aufstellung 
der Befehle zu erkennen ist, 
handelt es sich bei den Grafik- 
funktionen fast ausschließlich 
nur um Befehle l welche von 
Turbo Pascal unterstützt wer- 
den. Neue Befehle oder Mög- 
lichkeiten wurden nicht in das 
Zeichenprogramm integriert, 
was sich beim Ersteilen einer 
Grafik meist negativ bemerkbar 
macht. Beispielsweise be- 
schränkt sich die Funktion 
Schraffieren nur auf rechtecki- 
ge Flächen, was diese Funktion 
stark abwertet. Auch die Ge- 
schwindigkeiten einiger Funk- 
tionen, inbesondere der Cur- 
sorbewegungen, läßt stark zu 
wünschen übrig. Auch die mit- 
gelieferten Demobilder können 




kaum davon überzeugen, daß 
es sich bei dem GRAFIKEDI- 
TOR um ein modernes Zei- 
chenprogramm handelt. Der 
Hinweis, daß Grafiken, von Tur- 
bo-Pascal aus, durch eine mit- 
gelieferte INCLUDE-Datei ein- 




geladen werden können, ist für 
mich etwas witzig. Da Turbo- 
Pascal sowieso fast die glei- 
chen Grafikbefehle besitzt wie 
dieses Zeichenprogramm, ist 
es sinnvoller, die Grafik vom 
Programm aus zu zeichnen. Ein 
mit dem Grafikeditor erstelltes 
Bild benötigt immer 16kByte 
Diskettenkapazität, dabei 

spielt es keine Rolle, ob die 
Grafik aufwendig ist oder nur 
aus einem Punkt besteht. 
Alles in allem kann man wohl 
behaupten, daß der Grafikedi- 
tor zumindest nicht zu den mo- 
dernsten Zeichenprogrammen 
zu zählen ist. Die Anzahl der 
Funktionen und die Art der Be- 
dienung lassen es nur schwer 
zu, eine brauchbare Grafik auf 
dem Bildschirm darzustellen. 



Knarf 






JlSÜÜiÄÜ! 



Positiv: Deutsche Doku- 
mentation, eingebaute 
Druckerroutine 
Negativ: Relativ hoher Preis, 
teilweise etwas langsam 
bzw. umständlich in der 
Handhabung, Anzahl der 
Funktionen etwas mager 
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Programm: CPC-Vektor, 

System: Schneider CPC 464/ 
664/6128, Preis; 79 Mark (nur 
Diskette), Hersteller/Vertrieb: 

GFA Systemtechnik GmbH, 
Heerdter Sandberg 30, 4000 

Düsseldorf 1 1 

Wer schon einmal Spiele wie 
Elite, Starion oder Battle of the 
Pianets gesehen hat, und von 
der dort dargestellten Grafik 
begeistert war, dem wird früher 
oder später die Idee kommen, 
solche Effekte selbst zu pro- 
grammieren. Doch scheitert 
solch ein Vorhaben meist an 
derzu niedrigen Geschwindig- 
keit der entwickelten Routinen. 
Der Programmierer Jürgen 
Abel, bekannt durch seine Mit- 
arbeit am CPC-Profi Painter, hat 
sich nun mit diesem Problem 
beschäftigt. Das Ergebnis sei- 
ner Arbeit kann sich sehen las- 
sen und trägt den Namen CPC- 
Vektor. 

Bei Vektor handelt es sich, wie 
der Name schon vermuten läßt, 
um ein Programm zur Erstel- 
lung von Vektor-Grafiken. Eine 
Vektor-Grafik ist das Gittermo- 
dell eines beliebigen Objekts, 
daß in jede Richtung gedreht, 
vergrößert und verkleinert wer- 
den kann. Mit dem Programm 
Vektor ist es jetzt möglich, sol- 
che Grafiken selbst zu erstel- 
len. 

Das Besondere daran ist, daß 
die einmal erstellten Objekte zu 
sogenannten Modulen zusam- 



mengefaßt werden können, 
welche später vom Anwender 
in eigenen Programmen mittels 
RSX-Befehlen aufgerufen und 
verwendet werden können. Es 
ist auf diese Weise recht ein- 
fach, Spiel Programme zu er- 
stellen. DieSpieleprogramrnie- 
rung wird zusätzlich durch ei- 
nen Schußgenerator unter- 
stützt, welcher die automati- 
sche Bewegung von Schüssen 
unterstützt. Die Geschwindig- 
keit, die mit Vektor erzielt wer- 
den kann, ist recht hoch, er- 
reicht aber doch nicht das Tem- 
po von Starion. Allerdings soll- 
te man sich, wenn man Vektor 
zur Erzeugung von Spielen ein- 
setzt, auf einfache Formen be- 
schränken, da sonst die Aus- 
führungsgeschwindigkeit 
stark leidet, Besonders wenn 
mehrere Objekte bewegt wer- 
den sollen, macht sich dies ne- 
gativ bemerkbar Ein Objekt 
kann auf zwei verschiedene 
Weisen erzeugt werden. Zu- 
nächst, und das ist die einfa- 
chere Möglichkeit, mit einem 
Grafik-Editor, Das ist ein einfa- 
ches Zeichenprogramm, das 
das Setzen und Löschen von 
Punkten und Linien erlaubt. Al- 
lerdings ist mit dieser Lösung 
nur die Erstellung recht einfa- 
cher Objekte komfortabel mög- 
lich. Will man mit dem Grafik- 
Editor komplexere Grafiken er- 
stellen, so verliert man sich 
leicht im Gewirr der Linien. Für 
komplizierte Figuren stehen 



dem Anwender zwei weitere 
Editoren zur Verfügung. Der 
Punkt- und derLinieneditor. Bei 
diesem müssen die Koordina- 



übersichtlich gegliedert und 
führt recht gut in die Arbeit mit 
Vektor ein. Einige Beispielpro- 
gramme runden die ausrei- 
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ten der Punkte und Linien di- 
rekt als Zahlenkombinationen 
eingegeben werden. Diese 
Möglichkeit sollte man sich 
aber erst dann zunutze ma- 
chen, wenn man sich eine Zeit 
lang mit Vektor befaßt hat und 
mit dessen Arbeitsweise ver- 
traut ist Hat man ein Modul er- 
stellt, so ist es möglich, dieses 
nun vom Basic aus aufzurufen. 
Die dazu notwendigen Parame- 
ter werden dem Vektor-Pro- 
gramm in Arrays übergeben. 
Die Steuerung geschieht mit- 
tels RSX-Befehlen. Das Hand- 
buch, daß 72 Seiten umfaßt, ist 



chende Dokumentation ab. Fa- 
zit: Vektor ist ein gelungenes 
Tool zur Grafikerstellung und 
eigentlich nur zu empfehlen. 

O. Schmidt 



Positiv: Komfortabler Editor, 
ausreichende Dokumenta- 
tion, gute Ausführungsge- 
schwindigkeit, eingebauter 
Schußgerterator. 
Negativ: Eingabe komple- 
xer Objekte sehr kompli- 
ziert, bei Bewegung mehre- 
rer Objekte deutliche Ge- 
schwindigkeitseinbußen. 
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Programm: Text G16, System: 
C16, Preis: 29.90 DM, Herstel- 
ler: CSJ Computersoft Jonigk, 
An der Tiefenriede 27, 3000 
Hannover, Tel.051 1 /S86383 
Nachdem es anfangs noch re- 
lativ wenige, brauchbare Pro- 
gramme für den kleinen C16 
gab, häufen sich in den letzten 
Monaten die Angebote von 
preiswerter Software. Auch für 
den Anwender, welcher den 
C16 ais günstiges Textsystem 
einsetzen möchte, stehen mitt- 
lerweile einige Programme zur 
Verfügung. Leider arbeiten die 
meisten lediglich mit Diskette 
zusammen, weiche allerdings 
durch ihren relativ hohen Preis 
nur eine mäßige Verbreitung 
gefunden hat 

Anders hier bei dem neuen 
Textprogramm TEXT 16 von 
CSJ. Bei diesem Programm 
wurde nun endlich die Mög- 
lichkeit geschaffen, Texte 
wahlweise auf Diskette oder 
Kassette abzulegen. Neben 




dieser Eigenschaft zeigt sich 
jedoch dieses Programm auch 
noch in vielen anderen Hin- 
sichten als sehr leistungsstark. 
So erfolgt beispielsweise die 
Editierung eines Textes voll 
bildschirmorientiert. Mit den 
Cursortasten kann also jede 
beliebige Stelle des Textes an- 

TEXTC16 
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gefahren und Änderungen vor- 
genommen werden. Gelangt 
man mittels Cursor über die 
Bildschirmbegrenzungen, so 
wird wie bei jedem besseren 
Textprogramm das Fenster 
gescrollt. Dies gilt bei dem Pro- 
gramm TEXT 1 6 sowohl für das 
Überschreiben der horizonta- 
len oder der vertikalen Bild- 
schirmbegrenzung, Etwas ma- 
ger sieht es mit der maximalen 
Textgröße aus; lediglich 72 Zei- 
len zu je 70 Zeichen lassen sich 
mit diesem Programm bearbei- 
ten. Für die Korrespondenz 
dürfte dies zwar ausreichen, 
wer jedoch mehr als eine DIN- 
A-4-Seite bearbeiten muß oder 
möchte, dürfte an den Grenzen 
des Programm es scheitern. 
Beeindruckend sind allerdings 
die Anzahl der Funktionen, wel- 
che in das Programm integriert 
wurden. Neben Standard- 
Funktionen, wie SAVE, LOAD, 
LÖSCHEN , DRUCKEN, stehen 
auch Funktionen zur Verfü- 
gung, um Textsequenzen zu su- 
chen oder zu ersetzen. Selbst 
ein WORDWRAP-Algorithmus, 
welcher dafür sorgt daß ein 
Wort, welches nicht mehr in die 
Zeile paßt, automatisch in die 



nächste übernommen wird, ist 
in dieses Programm integriert. 
Der Aufruf aller Funktionen 
oder Befehle erfolgt über ein 
sogenanntes „Kommandome- 
nü", welches über die HELP-Ta- 
ste eingeblendet wird. Da das 
Programm somit ausschließ- 
lich über ein Menü gesteuert 
wird, bedarf das Programm kei- 
ner langen Einarbeitung, selbst 
die mitgelieferte Anleitung 
kann nach wenigen Minuten 
beiseite gelegt werden. 
Im Test zeigte sich das Pro- 
gramm als sehr schnell und be- 
nutzerfreundlich. Lediglich der 
Umstand, daß Umlaute nicht 
auf dem Bildschirm zu finden 
sind, gab Anlaß zur Kritik. 

Frank Brall 



Positiv: Voll bild seh i umo- 
rientiert, Wordwrap, Zusam- 
menarbeit mit Diskette/Kas- 
sette, gutes Preis-Lei- 
stungsverhältnis, sehr be- 
nutzerfreu ndlich 

Negativ; Maximal eine DIN- 
A4 -Seite bearbeitbar, keine 
Umlaute auf dem Bildschirm 
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Ein Textprogramm 
zum Low- Cos t Preis 



Programm: Electric Pencil, Sy- 
stem: MS-DOS, Preis: ca. 80 
Mark, Hersteller/Vertrieb: Hof- 
acker Verlag, Tegernseer Str, 
18, 8150 Holzkirchen 
Durch die starke Verbreitung 
der IBM-PCs bzw. kompatibler 
Rechner im Hobby bereich ist 
mittlerweile eine kleine Lücke 
im Software-Angebot entstan- 
den. Da der PC bisher meist Im 
geschäftlichen Bereich einge- 
setzt wurde, ist auch das Soft- 



ten. Neben der Programmdis- 
kette bekommt man für diesen 
Preis noch ein ausführliches 
deutsches Handbuch mitgelie- 
fert. 

Obwohl das Programm so ent- 
wickelt wurde, daß es bereits 
auf einem PC mit 48KByte-Ram 
lauffällig ist, sind doch die Lei- 
stungen dieses Programm es 
überwältigend. Die Kürze des 
Hauptprogrammes kommt da- 
durch zustande, indem das 
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ware-Angebot stark auf diesen 
Bereich zugeschnitten. Das 
größte ProbEem ist jedoch, daß 
auch die Preise oft für den pri- 
vaten Anwender unerschwing- 
lich sind. 

ELECTRIC PENCIL, ein Text- 
programm für den PC, geht hier 
einen ganz anderen Weg. Die- 
ses Programm wird seit kurzer 
Zeit von der Firma HOFACKER 
zum Preis von 79 DM angebo- 



Programm Overlay-Dateien be- 
nutzt. Auf diese Weise ist es ge- 
lungen, das Hauptprogramm 
auf lediglich 16kByte zu kom- 
primieren- Die Anzahl und Art 
der Textverarbeitungsfunktio- 
nen entsprechen weitgehend 
dem Standard von anderen 
Programmen. Es gibt, ähnlich 
Wordstar bzw. Turbo -Editor, ei- 
nen Überschreib- und einen 
Einfüge-Modus. Vorteilhaft ge- 
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genüber zahlreichen anderen 
Textprogrammen ist, daß sich 
der Cursor frei über den Bild- 
schirm bewegen laßt, auch 
wenn an einigen Stellen kein 
Text steht. Fast alle Sonder- 
funktionen werden über ALT- 
bzw. über CONTROL-Sequen- 
zen aufgerufen. Funktionen zur 
Steuerung von Peripherie, zum 
Beispiel das Drucken von Tex- 
ten, werden über Hilfsmenüs 
gesteuert. Hier ist jedoch teil- 
weise die Bedienung etwas un- 
handlich, da zum Verändern ei- 
nes Parameters oft eine ganze 
Befehlsfolge eingegeben wer- 
den muß. Vorteilhaft ist, daß 
sämtliche Fehlermeldungen 
und Hilfsmenüs des Textpro- 



Funktionen und deren Handha- 
bung teilweise etwas schwierig 
zu merken ist, läßt sich zu jeder 
Funktion oder jedem Menü ein 
Hilfstext einblenden. Auf diese 
Weise wird auch dem ungeüb- 
ten Anwender eine schnelle 
Einarbeitung ermöglicht. 

Nachteil ist jedoch, daß die 
Hilfstexte, zumindest in unse- 
rer Testversion T noch nicht ins 
Deutsche übersetzt wurden. 
Bei derfi Bearbeiten von Texten 
läßt sich der Bildschirm von 
ELECTRIC PENCIL splitten, so 
daß praktisch zwei Texte zur 
gleichen Zeit bearbeitet wer- 
den. 

Alles in allem kann man sagen, 
daß ELECTRIC PENCIL trotz 
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grammes ins Deutsche über- 
setzt wurden. Leider ist an eini- 
gen Stellen die Übersetzung 
etwas unvollständig, so daß bei 
einigen Fragen statt „J" für JA 
das J? Y" eingegeben werden 
muß. Jedoch dürften diese 
Fehler in der nächsten Version 
berichtigt werden. 
Ein Vorteil gegenüber anderen 
Textprogrammen besteht dar- 
in, daß PENCIL erlaubt, Funk- 
tionstasten mit Kurztexten zu 
belegen. Auf diese' Weise läßt 
sich später so manche Floskel, 
z.B. „Sehr geehrte Damen und 
Herren", auf Tastendruck über- 
nehmen. Über das Hilfsmenü- 
SETUP lassen sich die Bele- 
gungen der Funktionstasten 
sowie spezielle Parameter auf 
Diskette abspeichern. 
Da die Anzahl der möglichen 



seines enorm günstigen Prei- 
ses ein leistungsstarkes Text- 
Programm ist. Der einzige 
Machteil, welcher mir in der er- 
sten Testphase auffiel, war, daß 
die Bedienung gegenüber an- 
deren Editoren etwas gewöh- 
nungs bedürftig ist. Trotzdem 
kann ich dieses Programm nur 
empfehlen! Knarf 



Positiv: Gutes Preis/Lei- 
stungsverhältnis, umfang- 
reiche Dokumentation, zahl- 
reiche Funktionen, Hilfstex- 
te ab ruf bar, ASCII -Texte kön- 
nen bearbeitet werden, 
Funktionstasten definierbar 

Negativ: Hilfstexte noch in 
Englisch, maximal 80 Spal- 
ten darstellbar 
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Disketteneditor für IDM und Kompatible 










Programm: Superzap, System: 
MS-DOS, Preis: ca. 80 DM 
Hersteller/Vertrieb Ing. W. Hof- 
acker GmbH, Tegernseer Str. 
18, 8150Holzkirchen/Obb. 
Für den Programmierer ist es 
oft wichtig zu wissen, wfe die 
einzelnen Files auf der Disket- 
ten abgelegt werden. Nicht sel- 
ten kommt es vor, daß wichtige 
Daten oder Programme von 
Diskette nicht mehr lesbar 
sind. Oft liegt das Problem dar- 
in, daß nur ein winziger Sektor 
des Fries zerstört wurde und 
dadurch das gesamte File von 
MS-DOS für unbrauchbar er- 
klärt wird. 

DasSUPERZAP-System ist nun 
ein Utility-Programm zum Bear- 
beiten und Retten von Daten 
auf Disketten. Es ermöglicht 
das Auflisten und/oder das Mo- 
difizieren von Disketten-Sekto- 
ren. Zusätzlich bietet es eine 
Reihe an Hüfsprogrammen zum 
Auffinden und Rekonstruieren 
von Daten- 
Besonderer Wert wurde bei der 
Entwicklung von SUPERZAP 
darauf gelegt, daß die Bedie- 
nung auch dem Anfänger, wel- 
cher nur wenig Programmier- 
kenntnisse besitzt, gestattet 
wird. Praktisch wie in einem 
bildschirmorientierten Textpro- 
gramm können einzelne Bytes 
bzw. Sektoren geändert und 
abgelegt werden. Die Position 
des Cursors bestimmt jeder- 
zeit, an weicher Stelle wir uns 
gerade befinden. Über die Cur- 
sortasten kann automatisch 
die ganze Diskette abgefahren 
werden, der Inhalt der einzel- 
nen Sektoren wird dabei über 
den Bildschirm gescrollt. Das 
Nachladen der einzelnen Sek- 
toren geht so schnell, daß es 
nur kaum vom Anwender be- 
merkt wird. SUPERZAP arbeitet 
mit den Sondertasten derZeh- 
nertastatur. Damit lassen sich 
die auf den Tasten dargestell- 
ten Funktionen ausführen. 
Wenn z.B. der Pfeil nach oben 
betätigt wird, so bewegt sich 
auch der Cursor in diese Rich- 
tung. Wi rd die Taste PGUP betä- 
tigt, so wandert der Cursor eine 
ganze Seite nach oben u.s.w. 
Ideal ist auch, daß SUPERZAP 
die Diskette direkt oder logisch 
adressieren kann. Die Sekto- 
ren, welche durch ein File be- 
legt sind, werden in der glei- 
chen Reihenfolge, in dersiean- 
geordnet sind, ausgegeben. 
Man erspart sich auf diese Wei- 
se das umfändliche Suchen 
von bestimmten Sektoren. 
Möchte man mit SUPERZAP 
betimmte Sektoren auf ihren 
Inhalt untersuchen, so stehen 
3 verschiedene Adressiermög- 
lichkeiten zur Verfügung. Die 
erste Methode heißt physikali- 
sche Adressierung. Die Disk- 
Adressen, die dargestellt oder 
eingegeben werden, geben di- 



rekt Kopf, Spur und den Sektor 
der Diskette an. Bei den beiden 
anderen Adressierungen wer- 
den die Sektoren praktisch 
durchnumeriert und über eine 
relative Nummer angespro- 
chen. 

Um beispielsweise defekte 
Spuren wiederherzustellen, 
besitzt SUPERZAP die Mög- 
lichkeit, bestimmte Spuren 
oder einzelne Sektoren in eine 
Art Ram Diskzu übertragen. Die 
defekte Spur läßt sich danach 
einfach neu formatieren. Nach- 
dem man den ursrünglichen In- 
halt von der RAM-Disk wieder 
auf die neu formatierte Spur 
übertragen hat, läßt sich nun 
einfach der fehlerhafte Sektor 
editieren. Auf diese Weise ge- 
lingt es meist, zerstörte Daten 
oder Programme wieder zu ret- 
ten. 

Beim Modifizieren von Sekto- 
ren oder Files kann beliebig 
zwischen der HEX- oder ASCII- 
Eingabe umgeschaltet werden. 
Die Daten, welche gerade bear- 
beitet werden, werden durch 



zwei Cursor dargestellt (Hex- 
und ASCII Cursor). Alle Ände- 
rungen werden von Superzap 
automatisch in Fettschrift her- 
vorgehoben. Nach einer Ände- 
rung läßt sich entweder derver- 
änderte Sektor über CTRL-W 
abspeichern oder über die 
ESC-Taste der ursprüngliche 
Zustand wiederherstellen. 
Über zahlreiche Hilfstexte kann 
sich der Anfänger jederzeit dar- 
über informieren, wie die Be- 
zeichnung und die Syntax der 
einzelnen „ZAP-Befehle" lau- 
tet. Da ZAP nicht gerade über 
wenig Funktionen verfügt, ist 
diese Möglichkeit wirklich 
sinnvoll einzusetzen. 
Ein weiterer Vorteil von SUPER- 
ZAP ist, daß er fast auf jedem 
Diskettenlaufwerk eingesetzt 
werden kann. In erster Linie 
werden alle IBM DOS-Disk Sy- 
steme einschließlich der IBM- 
Festplatte unterstützt. Ferner 
läuft es auf den meisten kom- 
patiblen Systemen. Durch Än- 
dern der Zahl der Sektoren, 
Spuren und Köpfe pro Lauf- 



Programm: Textline, System: 
C-1 6/Plus 4, Preis: Ca, 55 DM 
(Kassette), Hersteller: Michael 
Jahnke CWL, Vertrieb: ASV- 
Versand, 2932 Zettel 1 
Textverarbeitung ist wohl eines 
der verbreitetsten Anwen- 
dungsgebiete für Microcom pu- 
ter. Besonders interessant ist 
dieses Thema, wenn Textpro- 
gramm und Hardware in die 
Preisklasse einer elektrischen 
Schreibmaschine kommen. Ei- 
ner der Computer, der diese 
Bedingungen erfüllt, ist der C- 
1 6. Dieser Computer hat durch 
den günstigen Preis eine un- 
glaubliche Verbreitung gefun- 
den. Das anfangs relativ dünne 
Software-Angebot ist mittler^ 
weile stark angewachsen. Nun 
gibt es auch zahlreiche Text- 
Programme für dieses System. 
Wir haben uns für diesen Test 
das neue Programm TEXTLINE 
angeschaut. 

Dieses Programm wird seit eini- 
ger Zeit fürden C-1 6 sowie Plus 
4 auf Kassette angeboten. Eine 
Diskettenversion ist bisher 
nicht erhältlich. TEXTUNE be^ 
nötigt also neben Datasette 
und eventuell einem Drucker 
keinerlei weitere Hardware. Die 
augenblickliche Version wurde 
speziell für den C-16 : entwik« 
kelt nützt dadurch nicht den 
gesamten Speicher des Plus 4, 
Nach Angabe des Autoren ist 
eine 64K-Erweiterung aller- 
dings in Arbeit TEXTLINE ist re- 



werk läßt sich die Anpassung 
für die verschiedenen Lauf- 
werksysteme vornehmen. Hat 
man einmal die Disk-Parameter 
auf ein anderes Format, bei- 
spielsweise CP/M, eingestellt, 
so können diese durch ein 
Kommando auf Diskette abge- 
fegt werden. Dadurch lassen 
sich später auf einfachste Wei- 
se verschiedene Formate von 
Diskette abrufen. 
Insgesamt hat sich in unserem 
Test gezeigt, daß sich hervorra- 
gend mit SUPERZAP arbeiten 
läßt. Insbesondere die einfache 
Bedienung und hervorragen- 
den Möglichkeiten der Editie- 
rung heben dieses Programm 
positiv von Konkurenzproduk- 
ten hervor. 

Frank Braii 



Positiv: Einfache Bedie- 
nung, mehrere Möglichkei- 
ten der Sektor-Adressie- 
rung, bildschirmorientiert, 
zahlreiche Funktionstasten, 
einfache Anpassung an ver- 
schiedene Diskettenforma- 
te, Ram-Disk, gutes Preis/ 
Leistungsverhältnis 
■ 
Negativ;: — 



jativ einfach geschrieben und 
wurde in erster Linie für den 
Einsteiger entwickelt 
Blockverschiebung, Wrip-Wrap 
oder dergleichen, wie es das 
„Konkurrenzprodukt" WORD- 
STAR bietet, sind bei diesem 
Programm nicht möglich. Der 
Befehlsvorrat bietet nur die 
Grundvoraussetzungen, wie 
Zeile einfügen, Zeile löschen, 
Text drucken, Text laden oder 
Text abspeichern. Auch der 
Textspeicherist nicht der größ- 
te: maximal eine DIN-A4-Seite 
mit 72 Zeilen kann bearbeitet 
werden. Da bekanntlich der 
Drucker 80 Zeichen pro Zeile 
darstellt, werden auf dem Bild- 
schirm daraus zwei Zeilen. Die 
Übersichtlichkeit wird dadurch 
leider nicht verbessert. Das 
vertikale Scrollen wurde um- 
gangen, indem man den Text 
auf verschiedene BjJdschirm- 
seiten verteilt. Durch das Betä- 
tigen einer Funktionstaste kann 
jederzeit eine Seite zurück 
oder vorgeblättert werden. 
Überschreibt vhan den unteren 
Bildschrimrand, so wird auto- 
matisch auf die nächste Bild-- 
schirmseite gewechselt. Auch 
diese Methode erleichtert nicht 
den Gesamtüberblick, läßt je- 
doch durchaus vernünftiges 
Arbeiten zu. 

Ansonsten arbeitet der Editor 
bildschirmorientiert. Das be- 
deutet, man kann mit dem Cur- 
sor beliebig im Text umherwan- 



dern und Änderungen vorneh- 
men, Zum Ausdruck stehen 
insgesamt vier verschiedene 
Steuercodes für die Drucker 
SEIKOSHA GP 500, MPS801- 
MPS803 und Kompatible zur 
Verfügung. Auf diese Weise las- 
sen sich also auch bestimmte 
Sätze oder einzelne Wörter in 
einer anderen Schriftart ausge- 
ben. 

Alles in allem kann man sagen, 
daß TEXTUNE wohl wirklich 
nicht das modernste oder lei- 
stungsfähigste Programm ist 
Auch die maximalen 72 mögli- 
chen Zeilen sprechen nicht ge- 
rade für ernsthafte Anwendun- 
gen, Allerdings dürfte die einfa- 
che Gestaltung gerade dem 
Anfängereinen ersten Einstieg 
erlauben. Da das Programm in 
Basic geschrieben wurde, und 
keinerlei Listschutz vorhanden 
ist, kann der erfahrenere Basic- 
Programmierer eigene Ideen 

oder Verbesserungen Verwirkli- 
ch 6 ^ r- , r* n 

Frank Bralt 



Positiv: Bas ic-Prog ram m 
ungeschützt; einfache 

Handhabung (anfänger- 
freu ndi ich). 

Negativ: Kein Text-Scrol- 

ling; nur 72 -Zeilen-Textspei- 
cher; nur Standardbefehle 
(keine Blocköperationen 
oder Ähnliches). 
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Do it yourself- Datei 





Programm: Datamat ST, Sy- 
stem: Atari ST, Hersteller/Ver- 
trieb: Data Becker GmbH, Me- 
rowingerstr. 30, 4000 Düssel- 
dorf. 

Und wieder einmal stellte die 
Data-Becker-Entwicklungsab- 
teilung ihre Fähigkeit, in sehr 
kurzer Zeit sehr gute Program- 
me zu entwickeln, unter Be- 
weis. Denn das, was bei der Ar- 
beit zum Datamat herauskam, 
kann wirklich als einmalig be- 
trachtet werden, wenn es auch, 
wahrscheinlich durch die rela- 
tiv zügige Entwicklungsarbeit 
zu einigen logischen Fehlern 
kam. 




Sti n ddrde instelhmgen 



Drucker : Epson RJi 3fl._ 
Zeilen pro Seite : ?2_ 
Zekhen pro Zeile : 1 

Endlosjupier 1 
Zelleienrie i OL 

mit ! 

Fett eh 
Fett aus 
Unt, ein 
tlflti aus 
Meli ein 
Hell aus 
Getfclut ein 
fietfeliflt aus 
Kursiv ein 
Kursiv aus 
DitcibufFcr 
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.. Feld: 



Datensatz 



l Fertig k | Rbhruch_J 



Beginnen wir mit unserem Be- 
richt darüber, womit auch jeder 
Anwender beginnt, der mit dem 
Programm arbeiten will, näm- 
lich mit dem Einrichten einer 
Datei. Schon hier sieht man 
den Unterschied zu anderen, 
vergleichbaren Programmen 
(wenn es solche überhaupt 
gibt!). Dort haben Sie die Mög- 
lichkeit, auf wirklich einfachste 
Weise Ihre Maske aufzubauen 
und nicht nur mit beliebigen 
Schriftarten die entsprechen- 
den Felder zu kennzeichnen, 
sondern auch auch mit den 
gängigen GEM-Funktionen, 
wie z.B. Kreisen, Rechtecken, 
Linien usw. grafisch aufzube- 
reiten. Dabei werden Sie natür- 
lich durch die verschiedenen 
Features, die die GEM-Benut- 
zeroberfläche bietet jederzeit 
unterstützt, so daß man hier 
zum ersten Mal sagen kann, 



daß eine Anleitung nur für ganz 
spezielle Dinge vonnöten ist 

Haben Sie sich dann eine eige- 
ne Datei erstellt, was, das sollte 
an dieser Stelle doch schon er- 
wähnt sein, nicht unbedingt 
notwendig ist (Datamat stellt ei- 
ne universelle Eingabemaske 
zur Verfügung), können Sie mit 
dem Eingeben Ihrer Daten be- 
ginnen. Dabei ist die Eingabe 
der Daten ebenso einfach wie 
zuvor schon das Erstellen der 
Maske, Wiederum haben Sie 
die Möglichkeit einzelne Aus- 
führungspunkte entweder über 
die Tastatur, durch die Funk- 
tionstasten, über eine Serie 
von leons an der linken Seite 
Ihres Eingabefensters oder 
schließlich überdie Menüleiste 
anzuwählen. Schon während 
der Eingabe können Sie selek- 
tiv nach verschiedenen Daten- 
sätzen suchen lassen, wobei 
Sie die Möglichkeit haben, den 
entsprechenden Datensatz 
auch mit Joker (* oder ?) zu be- 
nennen. Eine Besonderheit 
des Datamat ST ist hierbei die 
Tatsache, daß es hier auch 
schon Funktionen anbietet, die 
bei den meisten anderen Datei- 
programmen nur als Sonder- 
funktion, und wenn überhaupt, 
dann nur sehr umständlich zu 
erreichen sind. So wäre es kein 
Problem schon an dieser Stelle 
alle Datensätze ausfindig zu 
machen, die z.B. in Ihrer 
Adressdatei die Postleit- 
zahl zwischen 4500 und 5800 
oder 6000 bis 6232 besitzen. 
Nebst weiteren normalen Da- 
teifunktionen, wie das Ersetzen 
oder Anfügen eines Datensat- 
zes, stellt Datamat schließlich 
auch die Möglichkeit zur Verfü- 
gung, eine sogenannte Selek- 
tierung zu erzeugen. Dabei wird 
aus Ihrer alten Datei eine neue 
Datei erzeugt wobei alle in ihr 
enthaltenen Datensätze genau 
die Kotierten enthalten, die Sie 
beim Erzeugen dieser Datei an- 
gegeben haben. 
Dabei haben Sie folgende 
Möglichkeiten zur Auswahl: 



FILE ED IT TEXT SEttRCH FORMAT HELP 



~L L L < 



c> ii~i=:ct or y 

I nput ..--"üu % püfc 

Hon i t or t he pr int 



^\ 



0\ 



Paqes: S ALL 



3 ignore styi. 
1 Emphasizeo 
3 ELite 
3 Condensed 

□ NLG! 



i- PAPER 



D Range: 



B cont i nuous 
□ Cut sheet 



Copies: k 



Priority: 2. 



Suchen mit Übereinstimmung: 

Es wird nach dem angegebe- 
nen Datensatz gesucht 
Suchen nach teilw. Überein- 
stimmung: Sie haben hier die 
Möglichkeit den Joker (* oder 
?) einzusetzen, wenn Sie z.B. 
die genaue Schreibweise eines 
Namens nicht wissen. 
Bereiche suchen: Durch das „ 
"(Achtung! Schlangenlinie, lie- 
gend, zwischen die Anfüh- 



umfangreiches Formularan Da- 
tamat STangepaßt werden kann. 
Anhand der hier abgedruckten 
Masken und dargestellten 
Funktionen, kann man sich si- 
cher ein Bild über die umfang- 
reiche Gestaltung dieses Pro- 
gramms machen. Hier noch 
einmal die wichtigsten Data- 
mats in Stichworten: 
— maximal 4 Dateien gleichzei- 
tig 




Schrift Einstellungen 
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rungszeichen) Zeichen be- 
steht die Möglichkeit, z.B. alle 
Postleitzahlen von 4780 bis 
8000 ausfindig zu machen. 
Suchen mit Oderverknüpfung: 
Hier können Sie nach verschie- 
denen Worten oder Zahlen su- 
chen lassen. 

Globales Suchen im Feld: Die- 
ses ist wieder eine Besonder- 
heit des Datamat, denn hiermit 
kann innerhalb eines Datensat- 
zes nach einem angegebenen 
St ring gesucht werden. 
Natürlich können auch alle 
Suchkriterien miteinander ver- 
knüpft werden. 

Sollten Sie nun Ihre Datensätze 
eingegeben haben, haben Sie 
nun die Möglichkeit, Ihre Datei 
entweder auf einer schon vor- 
handenen Vorgabemaske aus- 
zugeben oder eine eigene zu 
erstellen. Und auch hier wird 
wieder zwischen normaler Aus- 
gabemaske (zwei Zeilen und 
mehr pro Datensatz) und Li- 
stenausgabe (nur eine Zeile 
pro Datensatz) unterschieden. 
Leider war es mir bei der Erstel- 
lung einer Liste nicht möglich, 
mehr als 80 Zeichen pro Zeile 
einzugeben, so daß ich bei mei- 
ner Probedatei auf eine norma- 
le Ausgabemaske ausweichen 
mußte, die mindestens 2 Zeilen 
pro Datensatz zuläßt. Auch das 
Definieren von Überschriften 
wäre noch verbesserungsbe- 
dürftig, da hier nicht die kom- 
plette Breite der Ausgabemas- 
ke berücksichtigt wird. Positiv 
ist bei der Ausgabe jedoch wie- 
der, daß zwischen mehreren 
Ausgabegeräten gewählt wer- 
den kann (Bildschirm, Drucker, 
Floppy, RS232) und daß be- 
stimmt jeder Drucker durch ein 



i i ~i j — 

maximale Dateigröße 3 Giga- 
byte 

maximale Datensatzlänge 64 
Kilobyte 

unbeschränkte Anzahl von 
Datenfeldern 

maximale Größe eines Da- 
tenfeldes 32 Kilobyte 
bis zu 20 Indexfelder pro Da- 
tei 

wählbare Indexgenauigkeit 
(3-20 Zeichen/abfallend- 
aufsteigend sortiert) 
sehr gute Selektier- und 
Suchfunktionen 
verschiedene Feldtypen 
(Zahl, Datum, Text) 
Schnittstelle zu anderen Pro- 
grammen 

maximale Größe der Bild- 
schirmmaske 5000 * 5000 Pi- 
xel 

Wordwrap und Blocksatz- 
möglichkeiten bei Textfel- 
dern (Ausgabe) 
gutes Handbuch, in dem 
auch der interne Aufbau von 
Datamat-Dateien beschrie- 
ben ist. 

Mitlieferung einer Sammlung 
von Ram-Disk-Programmen, 
die die ohnehin schon sehr 
schnelle Verarbeitungsge- 
schwindigkeit nochmals be- 
schleunigen. Hilbig 



Positiv: sehr gute Selektier- 
und Suchfunktionen, auch 
bei großen Dateien hohe 
Geschwindigkeit bis zu 20 
Indexfelder bestimmbar 
Negativ; Listenditor auf 80 
Zeichen pro Zeile be- 
schränkt, nicht ausreichen- 
de Bestimmung eines Aus- | 
gabeformulars (Überschrif- 
ten, Fußnoten) 
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Programm: Datei C16, Sy- 
stem: C16 f Preis: 29.90, 
Hersteller: CSJ Com put ersoft 
Jonigk, An der Tiefenriede 27, 
3000 Hannover 1 
Ob es sinnvoll ist oder nicht, je- 
denfalls existieren auch Datei- 
programme auf dem C16. Wir 
waren gespannt, was ein sol- 
ches Programm auf einem 
Rechner leistet, welcher nur ei- 
ne maximale Speicherkapazi- 
tät von ca 1 2000 Bytes besitzt. 
Das Programm DATEI C16 von 
CSJ arbeitet noch dazu nur auf 
Kassette, was eine relative 
(auch RANDOM genannt) Da- 
teiverwaltung ausschließt. Da 
nach dem Laden des Program- 
mes lediglich knappe 6 KBytes 
Ram zur Verfügung stehen, ist 



die Anzahl der Datensätze stark 
eingeschränkt. Um auf die Da- 
tensätze zugreifen zu können, 
müssen diese ständig im Spei- 
cher gehalten werden. Um eine 
größere Anzahl von Datenset- 
zen zu verarbeiten, bleibt nur 
die Möglichkeit, mehrere. .Da- 
teien auf Kassette abzulegen, 
was aber einen erhöhten Ar- 
beitsaufwand erfordert. 
Die Bedienung sowie die Funk- 
tionen des Programmes sind 
nur auf das Grundsätzliche ei- 
nes Dateiprogrammes be- 
schränkt. Noch nicht einmal 
dies, denn eine Sortier-Funk- 
tion sucht man vergebens im 
Hauptmenü. Lediglich einfache 
Funktionen zum Suchen, Än- 
dern, Eintragen, Abspeichern 



und Laden von Dateien wurden 
in das Programm integriert. Die 
einzelnen Datensätze eines 
Programmes bestehen immer 
aus 5 Kriterien, welche aller- 
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dings frei gewählt werden kön- 
nen. Die Eingaben beschrän- 
ken sich auf 20 Zeichen pro 
Eingabefeld, was sicherlich als 



mager bezeichnet werden darf. 
Auch derSuch-Algorithmus ist 
sehr begrenzt, lediglich nach 
dem ersten Eingabefeld kann 
eine Datei abgesucht werden. 
Alles in allem läßt sich wohl 
nicht behaupten, daß sich mit 
dem Programm DATEI C1 6 um- 
fangreiche Daten mengen ver- 
walten lassen, was wohl mit ei- 
nem C1 6 auch undenkbar wä- 
re. Das Programm dürfte wohl 
für den Hobby-Anwender ge- 
schrieben sein, welcher seine 
Videofilme, LP's oderähnliches 
per Computer verwalten möch- 
te. Allerdings ist auch hier zu 
beachten, daß die Sammlung 
nicht zu groß wird. 

Frank Brall 



Positiv: Einfache Bedienung 
Negativ: Wenig Speicher- 
platz für Daten, arbeitet nur 
mit Kassette, keine Sortier- 
funktion 





„Adventure-Werkstatt" 



Programm: Adventure Con- 
struction Set, System: Commo- 
dore Amiga 512K, Preis: ca. 
100 DM, Hersteller: Electronic 
Arts, Vertrieb: Ariolasoft, Gü- 
tersloh. 

Wer hat sich nicht schon ein- 
mal darüber geärgert, daß kom- 
merzielle Adventures oft ent- 
weder zu schwierig sind oder, 
wenn man sie erst einmal ge- 
löst hat, der Reiz verloren ist 
und das teure Programm im Re- 
gal verstaubt. Dem kann nun 
abgeholfen werden, denn das 
Adventure Construction Set 
(ACS) des amerikanischen 
Amiga-Spezialisten Electronic 
Arts, das auch für den C-64 er- 
hältlich ist, gibt es nun auch auf 
dem deutschen Markt für den 
Amiga mit 512 K zu kaufen. Mit 
diesem Programm kann man 
zwar nicht ein solches „Wahn- 
sinnsadventure" wie THE 
PAWN schreiben, was schon al- 
lein daran liegt, daß die mit ACS 
generierten Adventures ganz 
anders aufgebaut sind, hier 
handelt es sich mehr um soge- 
nannte Rollenspiele, d. h. man 
kann seine Spielfigur selbst 
bestimmen. 

Mit der Programmdiskette be- 
kommt man ein 44seitiges 
Handbuch geliefert, welches 
sich in drei Teile gliedert.: 
Im ersten Teil, der sich mit dem 
Spielen von fertigen Adventu- 
res befaßt, werden auf 1 1 Sei- 
ten die Steuerung der Spiel- 
charaktere, der Wortschatz so- 
wie das sogenannte „How-to- 
play-Ad venture" erklärt. Dieses 
Demo führt den Neuling in die 
Eigenheften des ACS ein. Be- 
vor man es jedoch starten 



kann, muß man sich erst eine 
leere Diskette besorgen, aus 
der das ACS dann eine Adven- 
ture-Disk macht (Menüpunkt: 
„Make Adventure Disk lf ), Hier- 
auf wird später das selbst ge- 
nerierte Spiel abgespeichert, 
das übrigens nur mit der Origi- 
nal ACS-Disk zum Laufen ge- 
bracht werden kann. Aber am 
Anfang sollte der Übung halber 
ein fertiges Adventure (Land of 
Aventuria) darauf kopiert wer- 
den. Nach einigen Disketten- 
wechseln kann man dann end- 
lich zum Ausprobieren des 



des Programms kennen, unter 
anderem wie man kämpft oder 
Zaubersprüche anwendet. Es 
befinden sich übrigens noch 
weitere, mehr oder weniger 
komplexe Adventures auf der 
ACS-Disk. Wenn Sie verstan- 
den haben, wie das ACS funk- 
tioniert, können Sie zum näch- 
sten Teil des Handbuches 
übergehen. 

Im zweiten Teil wird Schritt für 
Schritt erklärt, wie man ein Ad- 
venture selbst generiert. Ein 
Adventure besteht übrigens 
aus einer Haupt- und bis zu 1 5 
Neben regio nen wovon jede 
wiederum bis zu 16 Räume ha- 
ben kann. 

Zuerst muß man sich entschei- 
den, welche Spielrichtung man 
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neuerworbenen Programms 
schreiten. 

Nach der Wahl des Menüpunk- 
fes: „Play Adventure" findet 
man seine vorher ausgewählte 
Spielfigur in der Mitte des Bild- 
schirms wieder. Mit der Maus 
läßt sich nun ein Kreuz bewe- 
gen, mit dem man diese Figur 
steuern sowie Kommandos ge- 
ben kann. Beim Durchspielen 
des „How-to-Play"-Adventures 
lernt man alle Spielelemente 



wäi:ien möchte. Zur Verfügung 
stehen Fantasie-, Spy-/Myste- 
ry- und Science Fiction-Sets, 
Das gewünschte Set wird dann 
auf die Adventure-Disk gespei- 
chert. Danach wählt maa den 
Menüpunkt „Construct Adven- 
ture" und kann nun einzelne 
Regionen editieren und z.B. bis 
zu 500 Gegenspieler, die der 
Computer steuert, an versch ie- 
dene Stellen des Adventures 
plazieren. Auch können viele 



verschiedene Gegenstände 
(u.a. auch Hamburger), die spä- 
ter dem Spieler helfen sollen 
(oder auch nicht) in die einzel- 
nen Räume gelegt werden und 
vieles mehr. 

Aber was wäre ein Adventure 
ohne Texte? Natürlich kann 
man auch bis zu 335 Texte, die 
je eine Bildschirmseite einneh- 
men, unterbringen. Und auch 
für Soundeffekte und Musik ist 
gesorgt. Dafür muß man dem 
Programierer ein besonderes 
Lob aussprechen, denn nicht 
nur die Titelmusik mit den 
Trompeten klingt super. 
Hat man seine eigenen Spiele- 
lemente definiert, so gibt es ei- 
ne Möglichkeit, mit der der Ami- 
ga das Adventure innerhalb 
von etwa 5 Minuten noch etwas 
komplizierter macht {per Zu- 
fallsgenerator). 

Alles in allem ist das Adventure 
Construction Set ein Pro- 
gramm, das auch nach länge- 
rer Zeit noch Spaß macht, da 
man immer wieder neue Spiele 
damit generieren kann. Nach- 
teile sind, daß ein fertiges Ad- 
venture nur in Verbindung mit 
dem ACS läuft und daß zum 
vernünftigen Arbeiten (oder 
Spielen) mit dem Programm 
zwei Floppies notwendig sind. 
Man wird sonst schnell zum 
Diskjockey. PW 



Positiv: 

- Adventures sind leicht zu 
erstellen 

- Relativ gute Grafik 

- Gute Soundeffekte/Musik 

- Viele Möglichkeiten und 
Abwechslung 

Negativ: 

- Mit einer Floppy viele Dis- 
kettenwechsel 

- Adventure nur in Verbin- 
dung mit ACS lauffähig 
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Programm; The Writer, System: 
Spectrum 48/Plus 2/128, 
Preis: Ca. 50 Mark, Hersteller: 

Softechnics, Softek Intl. Ltd, 
Covent Garden, London WC2, 
Vertrieb: Herbert Bauer, Per- 
moserplatz 6, 8000 München 
82. Tel: (089) 43 47 17, 

Es gibt ja schon eine ganze Rei- 
he von Textverarbeitungspro- 
grammen für den Spectrum. 
Ein Verarbeitungs-Programm 
der neuen Generation stellt 
THE WRITER von SOFTECH- 
NICS dar. 

Die Lieferung besteht aus einer 
Kassette und einem Hand- 
buch. Auf dieser Kassette sind 
zwei Versionen des „Writers" 
abgespeichert: eine zum Ge- 
brauch mit Kassette, die ande- 
re, um den „Writer" auf das Mic- 
ro-Drive umzukopieren. Dies ist 
schon mal der erste positive 
Aspekt. In Kürze werden auch 
Versionen für die verschiede- 
nen Disketten-Versionen er- 
hältlich sein. 

Hat man den „Writer" geladen, 
kann man sofort beginnen, den 
Text zu verfassen. Auf der obe- 
ren Bildschirmzeile stehen In- 
formationen über Modus, Zeile, 
Spalte und Textname. Drückt 
man jetzt EDIT, dann erscheint 
statt dieser Info-Zeile ein Pull- 
Down-Menue mit den Punkten: 






m !!!H!H 



EDiT 

TEXT 



F0RMAT 

HELP 



Es erscheint zudem ein kleiner 
Pfeil, der mittels Tastatur und/ 
oder Kempston-Joystick be- 
wegtwerden kann, mitdem die- 
se Punkte angesprochen wer- 
den, Das geht recht einfach, 
schnell und schützt vor irgend- 
welchen Fehlbedienungen. 
Zu den einzelnen Menues: 

FILE 

Hier können Texte abgespei- 
chert, geladen oder gedruckt 
werden (sogar mit „MAIL MER- 
GE"). In puncto Drucker kann 
der Writer über mehrere Interfa- 
ces angepaßt werden, z.B. 
LPRINT III (Euro-Electronics), 
Interface I, Kempston, Hilder- 
bay usw. Die Druckerkontroll- 
zeichen sind anfangs für den 
EPSON FX80 definiert, können 
aber sehr einfach umgestellt 
werden. 




EDIT 

Hier werden Block-Verschie- 
bungen durchgeführt; Farben 
usw. können geändert werden. 

TEXT 

Das Textformat (links-, rechts- 
bündig, zentrisch) wird hier 
eingestellt. Auch lassen sich 
die Ränder einstellen {von 0- 
127!). Desweiteren werden 
durch dieses Menue die Tabu- 
latoren gesetzt, gelöscht oder 
nur geändert. Das anfangs ein- 
gestellte Word-Wrapping kann 
abgestellt werden. 

SEARCH 

Hier werden einzelne Wörter 
oder nur nach bestimmten 
Buchstaben (-kombinationen) 
gesucht. Die Suche nach ei- 
nem bestimmten Wort dauert 
erfreulicherweise nur Bruchtei- 
le von Sekunden (natürlich ab- 
hängig von der Länge des Tex- 
tes). 

FORMAT 

Hier können Briefköpfe, Sei- 
ten-Numerierungen eingestellt 
werden. 

HELP 

Ist nur für Micro-Drive-Besitzer 
ansprechbar. Hier kann man 
genauere Informationen über 
die Steuerung, die einzelnen 
Menue-Punkte, Kon troll -Co- 
des, Mailmerge, Anpassung, 
Kommunikation und Verschie- 
denes erhalten. Der Blick in das 
Handbuch erübrigt sich somit. 

Die Eingabe des Textes erfolgt 
auf dem Bildschirm in 64 Zei- 
chen pro Zeile. Werden aber 
mehr Zeichen pro Zeile benö- 
tigt, wird einfach das Textfor- 
mat (siehe oben!) geändert, 
und der Bildschirm scrollt dann 
zur Seite. Insgesamt kann der 
Writer bis zu 483 Zeilen an ei- 



nem Stück verwalten (das ent- 
spricht neun Seiten). 
Ein besonderer Punkt ist „Mail- 
merging" (nur möglich für MD). 
Eine Datei, die vorher mittels ei- 
nes kleinen Programmes auf 
Cartridge gebracht worden ist, 
dient als „Mail". Im Textverar- 
beitungsprogramm wird nun 
z.B. ein Brief geschrieben, der 
mehrmals verschickt werden 



werden können: TASWORD 2- 
Files können natürlich auch 
eingelesen werden - die Kom- 
patibilität kennt keine Genzen! 
Besonders interessant wird der 
Zusammenschluß der dem- 
nächst erscheinenden Pro- 
gramme THE ARTIST II, THE Fl- 
LER und THE SPREADSHEET 
mit THE WRITER, Es entsteht 
dann ein „SUPER-NEWS- 
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soll, jeweils nur mit einer ande- 
ren Anrede. Statt des Namens 
werden MARKERS eingege- 
ben, die als Variablen für Na- 
men, Adressen usw. stehen. 
Vor dem Drucken sucht sich 
das Programm automatisch die 
Namen aus der MD-Datei und 
druckt den Brief jeweils mit ei- 
ner anderen Adresse. 

Weiterhin gibt der Writer dem 
User die Möglichkeit, Texte von 
einem zum anderen Computer 
zu übertragen und zu empfan- 
gen! D.h., daß der Spectrum ei- 
nen Text über RS232 zu einem 
anderen Computer übertragen 
kann {z.B. WORDSTAR). Aber 
der Writer kann noch mehr: Er 
kann QUILL-kompatible Files 
erstellen, die ohne Probleme in 
den Sinclair-QL eingeladen 




ROOM" mit fantastischen Ei- 
genschaften! 

Fazit: THEWRITER ist das beste 
Textverarbeitungsprogramm 
für den Spectrum, das zur Zeit 
auf dem Markt ist. Dieses Pro- 
gramm wandelt den Spectrum 
in einen leistungsfähigen 
Wordprocessor um, der keine 
Wünsche an Bedienung, Ge- 
schwindigkeit und Leistung 
mehr offen läßt! Textverarbei- 
tung auf dem Spectrum kann 
nicht einfacher sein! 

Stefan Swiergiei 



Positiv: Sehr gutes Preis-/ 
Leistungsverhältnis; kom- 
patibel zu Microdrive/Dis- 
ketten; kompatibel zu Maus 
und Kempston-Joystick; 
hohe Bedienungsfreund- 
lichkeit; hohe Geschwindig- 
keit; zahlreiche Funktionen; 
Maiimerging; 433 Zeilen mit 
bis zu 127 Zeichen pro Zei- 
le; Senden/Empfangen von 
Texten an/von andere(n) 
Compuiersysteme(n); kom- 
patibel zu TASWORD II- und 
WORDSTAR-Rles; zukünfti- 
ge Verbindungsmöglichkei- 
ten mit anderen Program- 
men von SOFTECHNICS; 
gut verständliches und 
strukturiertes Handbuch; 
zahleiche Umlaute (franz./ 
deutsch usw,) für Drucker 
und Text 

Negativ: Handbuch noch in 
Englisch. 
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Programm: Eye-Q, System: 
Sinclair QL Preis: ca. 80 DM, 
Hersteller: Digital Precision, 
222 The Avenue, London E4 
9SE. 

In letzter Zeit häufen sich wie- 
der die Neuerscheinungen für 
den Sinclair QL Allein im letz- 
ten Monat sind 4 verschiedene 
Zeichenprogramme erschie- 
nen. Ein leistungsfähiges Zei- 
chenprogramm ist Eye-Q von 
Digital Precision. Neben dem 
Zeichnen von Bildern, lassen 
sich auch verschiedene 
Schriftsätze für mehrere Druk- 
kertypen herstellen (sog, 
Fonts). Diese können auch in 
eigenen Programmen verwen- 
det werden, und deren Anwen- 
dung ist kinderleicht. 

Eye-Q wird in einer Box mit ei- 
ner 1 8 Seiten starken Anleitung 
und einem Cartridge geliefert. 
Um eine Sicherheitskopie des 
Zetchenprogramms zu ma- 
chen, wird einfach ein „Clone"- 
Programm geladen. Hier fällt 
sofort die Kompatibilität mit 
Diskettensystemen auf, denn 
dieses Programm kann einfach 
von Cartridge auf Diskette um- 
kopiert werden! 

Als Schutz gegen Raubkopie- 
rer ist die Anleitung auf rotem 
Papier gedruckt, was sich sehr 
schlecht fotokopieren läßt. 

Das Programm wird als Boot- 
Programm von Cartridge oder 
Diskette automatisch geladen. 
Nach der kurzen Ladezeit be- 
findet man sich im Top-Level- 
Modus. Hier kann der User 
„Freihand" zeichnen. Der Kur- 
sor, bewegt durch die Kursor- 
Tasten oder Joystick, besteht 
aus einem blinkenden Punkt, 
derauf max, 32 Pixel vergrößert 
werden kann. Weiterhin sieht 
man auf dem Bildschirm selbst- 
verständlich eine Status-An- 
zeige, auf derdieX-undY-Koor- 
dinaten, Ink-, Paper-Farben, Ar- 
beitsmodus u.a. angezeigt wer- 
den. Diese Anzeige kann wahl- 
weise oben oder unten stehen 
bzw. ganz verschwinden, damit 
ungestört das ganze Bild bear- 
beitet werden kann. 

Der Rest des Bildschirms kann 
zum Zeichnen benutzt werden. 
Die Bewegung des Kursors ist 
gleichmäßig, kann aber noch 
verlangsamt bzw. beschleunigt 
werden. Die verschiedenen 
Modi werden mit der Funktions- 
taste F1 ausgewählt. Folgende 



Bearbeitungsmöglichkeiten 
gibt es: 
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TOP-LEVEL (Freihand-Zeicl 

nen) 

pKlP (KorrektuF/WirrdDW'örv 

Stellung usw.) 
SIT (Zeichnen) 
ERASE (Löschen) 



Die anderen Funktionstasten 
sind mit verschieden belegt. 
Man kann mit Ihnen z.B. Linien 
ziehen, ausfüllen (hierbei er- 
scheint ein extra Menü mit den 
Farben, Schattierungsformen 
usw.). Obwohl das gesamte 
Zeichenprogramm in Assem- 
bler geschrieben worden ist 
und sonst recht zügig abläuft, 



ist die Fili-Routine verhältnis- 
mäßig langsam. Eine weitere 
Funktion ist die Vergrößerung 
(Zoom), bei der auch wirklich 
jede Kleinigkeit vergrößert wer- 
den kann. Noch mehrKomman- 
dos gibt es, wenn man im Top- 
Level Modus F3 drückt: „Rub- 
ber-Banding"~Kontrolle, Kreis, 
Elipsen, Dreiecke, Boxen, 
Blocks, ARC-Linienformen und 

vieles mehr. 

Beim Speichern des Bildes 
kann wahlweise auch eine 
komprimierte Form des Bildes 
hergestellt werden. Ansonsten 
wird das Bild mit der normalen 
Länge von 32KBytes abgespei- 
chert. Auf dem Original befin- 
det sich auch ein Demonstra- 
tionsbild, an dem man zu- 



Champ"ion 



Programm: Champ T System: 
MSX, Preis: ca. 50 DM, Herstel- 
ler: PSS, England. 
Seit etwa zwei Jahren ist auf 
dem deutschen Markt ein As- 
sembler-Paket der englischen 
Firma PSS namens Champ für 
den MSX erhältlich. Das Paket 
beeinhaltet Editor, Assembler 
sowie einen Debugger mitDis- 
assembler und Singlestep-Si- 
mulator Das Programm ist für 
seine Länge von nur 9 KByte 
sehr komfortabel. Mit dem Cur- 
sor kann man im ganzen Sour- 
ce-Text hoch und runter fahren. 
Man muß sich also nicht den 
entsprechenden Teil auflisten, 
sondern kann gleich Joshak- 
ken". Man kann seitenweise 
blättern oder per FIND-Befehl 
nach bestimmten Textstellen 
(zumeist Labels} suchen. 
Man kann mitten im Text Zeilen 
einfügen oder löschen. Leider 
akzeptiert der Assembler nur 
hexadezimale Zahlen. Dieser 
Nachteil wird jedoch durch den 
PRINT-Befehl aufgewogen, der 
unter anderem Zahlen umrech- 
nen kann. Die einzugebenden 
Anmerkungen müssen mit ei- 
nem Semikolon am Anfang der 
Zeile gekennzeichnet werden. 
Besonders dem Anfänger 
kommt zugute, daß der Editor 
gleich bei der Eingabe falsche 
Befehle verweigert. Das heißt, 
sollte man sich verschreiben, 
wird einem dies nicht erst beim 
Assemblieren mitgeteilt. 
Weiß man nicht, ob eine be- 
stimmte Adressierungsart bei 
einem bestimmten Befehl zu- 



lässig ist, kann man ihn eintip- 
pen, und der Computer über- 
prüft den Befehl sofort. Der As- 
sembler kennt auch die übli- 
chen Pseudo-Opcodes wie 
ORG r EQU, DB, DS etc. 
Vorder Assemblierung verlangt 
der Assembler noch weitere 
Eingaben. Besitzt man einen 
Drucker, kann man sich ein As- 
semblerlisting seines Pro- 
gramms ausgeben lassen. Dies 
funktioniert aber auch auf dem 
Bildschirm. Bei längeren Pro- 
grammen ist es allerdi ngs sinn- 
voll, den Text nicht noch einmal 
auf dem Bildschirm ausgeben 
zu lassen, da das Auflisten 
nicht gerade schnell ist. 
Gleichzeitig werden alle La- 
bels und EQUs alphabetisch 
geordnet mit ihren Adressen/ 
Werten gezeigt. Hat man aller- 
dings mehr ais die 40 Labels/ 
EQUs benutzt, scrollen die er- 
sten aus dem Screen. Will man 
ein solches Label direkt an- 
springen, hilft auch hier der 
PRINT-Befehl. Mit ihm kann 
man sich auch direktdie Adres- 
se eines Labels zeigen lassen. 
Der Assemblevorgang selbst 
ist jedoch für Z-80-Verhältnisse 
relativ schnell. 

Der Debug-Modus ist haupt- 
sächlich zur Untersuchung von 
bereits bestehenden Program- 
men geeignet Der Disassem- 
bler listet einen Teil des Spei- 
chers in Mnemonics-Schreib- 
weise auf. Ist der Bildschirm 
vollgeschrieben, wartet das 
Programm auf einen Tasten- 
druck und disassembliert dann 



nächst die Leistungen des Pro- 
grammes ausprobieren sollte. 

Im Vergleich zu anderen Zei- 
chenprogrammen (z.B. Graphi- 
QL von Talent) ist Eye-Q am 
einfachsten zu bedienen, bie- 
tet für einen günstigen Preis 
mehr Leistungen und bietet 
Kompatibilität zu mehreren 
Druckern (samt Interfaces) und 
Disketten. Stefan Swiergiel 



Positiv: Kompatibilität zu 
Disketten/ Druckern, Font- 
Möglichkeiten, Benutzung 
der Fonts in eigenen Pro- 
grammen, übersichtliche 
Menüs, einfache Handha- 
bung, Zahlreiche Kontroll- 
funktionen- für Kursor (Rub- 
ber Banding), aufwendige 
Fili-Routine, günstiger Preis 
(sowohl zur Leistung als 
auch im Vergleich zu ande- 
ren Zeichenprogrammen), 
Komprimier-Routine, 

Negativ: Englische Anlei- 
tung 



entweder bildschirm- oder zei- 
lenweise weiter. Auch der Ein- 
zelschrtttsimulator erweist sich 
nach längerer Arbeit als sehr 
brauchbar. Hier wird ein Pro- 
gramm simultan schrittweise 
abgearbeitet. Die Register des 
Z-80 werden ständig auf dem 
Bildschirm angezeigt. Ferner 
können mehrere Breakpoints 
an beliebigen Stellen des Spei- 
chers gesetzt werden. Trifft der 
Prozessor bei der Abarbeitung 
des Programms auf einen 
Breakpoint, so springt er in die 
Kommandoebene des Assem- 
blers, 

Negativ fällt auf, daß ein Sour- 
ce-Text nur auf Kassette abge- 
speichert werden kann, nicht 
aber auf Diskette. Ferner kann 
der Disassembler sein Listing 
nicht auf dem Drucker ausge- 
ben. Die Dokumentation zum 
Assembler-Paket besteht lei- 
der aus nur zwei (englischen) 
doppelseitig beschriebenen 
DIN A4-Blättern, die aber genü- 
gen dürften. Bei regelmäßigem 
Gebrauch des Programms wird 
man sie sowieso bald nicht 
mehr benötigen. Fazit: Jedem, 
der auf MSX in Z-80 Maschi- 
nensprache programmiert und 
noch auf der Suche nach ei- 
nem guten Assembler ist, sollte 
sich dieses Programm einmal 
ansehen. PW/BS 



Positiv: Programm braucht 
wenig Speicher, Assembler 
arbeitet schnell, brauchba- 
rer Editor, relativ benutzer- 
freundlich. 

Negativ: Source-Text nur auf 
Kassette abspeicherbar, 
Disassembler gibt Listing 
nur auf dem Bildschirm aus. 
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Software überprüft Diskettenstation 1541 
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Programm: Magic Disk Kit, Sy- 
stem: C64, Preis: ca. 70 Mark 
(Diskette), Hersteller: Robtek 
Limted, Unit 4, fsleworth Busi- 
ness Complex St Johns Road, 
Isleworth, Middlesex, TW 6NL 
Wer die „Gommodore 1541" 
kennt, kennt auch die Probie- 



anderen Laufwerke schnitten 
mehr oder weniger schlecht 
ab. Interessant ist auch, daß die 
grafisch ansprechende Meß- 
kurve nicht mit den Meßergeb- 
nissen übereinstimmt Gerade 
bei dem Laufwerk, welches als 
gut bezeichnet wurde, zeigt die 



Meßkurve das schlechteste Er- 
gebnis. Offensichtlich ist hier 
das Programm noch nicht so 
ganz ausgereift. Überrascht 
waren wir auch deshalb, weil 
wir bisher mit keinem der vier 
Laufwerke Probleme hatten, 
aber vieleicht liegen wir immer 




noch unter der Toleranzgrenze. 
Übrigens: der Meßvorgang be- 
ruht offensichtlich darauf, daß 
die Diskette mit einem speziel- 
len Meß-File beschrieben wird, 
was während der Messung in 
bestimmten Zeitabschnitten 
untersucht wird. Aus diesem 
Grund darf die Diskette auch 
nach dem Laden nicht aus dem 
Laufwerk entfernt werden. Dies 
gilt genauso für den Justage- 
Test. Auch dieser Test wird 
durch eine ansprechende Gra- 
fikgestaltet. Allerdings hat man 
hier auf den ersten Bück etwas 
Schwierig igkeiten, das Meßer- 
gebnis zu interpretieren. 
Ein weiterer Blick in das Hand- 
buch sagte uns jedoch bald, 
daß unsere Laufwerke völlig 
verstellt seien. „Nun gut", 
dachten wir, legen wir mal die 
Reinigungsdiskette ein und 
wählen den entsprechenden 
„Waschgang". Eine riesige 
Analog-Uhr zeigte wenige Se- 
kunden danach an, daß unser 
„Waschprogramm" im vollen 
Gange war. Als wir nun den Ju- 
stage-Test ein zweites Mal 
durchführten, sah das Ergeb- 
nis tatsächlich besser aus, al~ 



me, die nach einiger Zeit auf- 
tauchen können. Je nachdem, 
wie oft man das Laufwerk nutzt, 
verstellt sich die Magnetkopf- 
Ausrichtung des Laufwerkes 
mehr oder weniger. Diese Tole- 
ranzen sind oft so gering, daß 
nur selten ein Ladefehfer ent- 
steht; allerdings können einige 
Kopierschutzmethoden ärger- 
lich auf diese Dejustierung rea- 
gieren. MAGIC DISK KIT ist nun 
ein Utility, welches diesem Pro- 
blem entgegentreten soll. Die- 
ses Programm soll softwaremä- 
ßig kontrollieren, in wieweit der 
Magnetkopf verstellt ist oder 
die Geschwindigkeit des Lauf- 
werkes vom Standard ab- 
weicht. Dieses Programm wird 
zusammen mit einer „REINI- 
GUNGSDISKETTE" und einer 
ausführlichen deutschen An- 
leitung geliefert. 
Nach dem Laden des Program- 
mes erscheint zuerst eine wun- 
derschöne Grafik des Floppy- 
laufwerkes. Danach erscheint 
das Hauptmenü des Program - 
mes: 

F1 Gerätenummer 

F3 Geschwindigkeits-Test 

F5 Justage-Test 

F7 Reinig ungs- Programm 

F8 ENDE 

Um das Programm in seinen 
Meßergebnissen zu prüfen, lie- 
ßen wir 4 verschiedene Floppy- 
laufwerke durch das Programm 
untersuchen. Das Ergebnis war 
sehr überraschend: Nur ein 
einziges Laufwerk wurde im 
Geschwindigkeitstest mit dem 
Wort „GUT" bezeichnet. Alle 3 



Platinen-Layout mit dem QL 



Programm: Quick Layout, Sy- 
stem: Sinclair QL, Preis: Ca. 98 

Mark, Hersteller/Vertrieb: Se~ 

somsoft, Fa. Herbert Bauer, 
München. 

Daß sich der Sinclair QL für An- 
wendungsprogramme sehr gut 
eignet, ist allgemein bekannt. 
Für Hobby-Elektoniker bietet 
die Firma HERBERT BAUER 
(Sesomsoft) für diesen Rech- 
ner ein Platin en layout-Pro- 
gramm an. QUICK LAYOUT ist 
ein Entwicklungsprogramm für 
gedruckte Schaltungen. In ei- 
ner Bauteil-Bibliothek befinden 
sich die meisten Standard- 
Bauelemente, die in der Praxis 
vorkommen (vom einfachen 
Widerstand bis hin zum 68poli- 
gen IC). Neben dem automati- 
schen Herstellen und Berech- 
nen der Leiterbahnen bietet 
das Programm noch andere 
verschiedene Möglichkeiten, 
um die Funktionalität noch zu 
erhöhen. Als zwei Beispiele 
seien hier nur das manuelles 
Verlegen der Leiterbahnen so- 
wie die Herstellung von dop- 
pelseitig beschichteten Plati- 
nen usw. genannt. 
Nach dem Laden von Cartridge 
(was doch etwas länger dauert, 
da der Speicher voll ausge- 
nutzt wird) werden zunächst 



zwei Fenster im MODE 4 (höch- 
ste Auflösung 512x256) darge- 
stellt. Das rechte Fenster bein- 
haltet die Ein- und Ausgaben, 
das linke zeigt die Bauelemen- 
te in ihrer Lage auf den Plati- 
nen. Als erstes wird der User 
nach dem Layout-Namen ge- 
fragt. Gibt man DEMO ein, so 
wird ein Beispiel des Original- 
Cartridges geladen. Es er- 
scheint dann auf der linken 
Seite die Schaltung, während 
rechts das Hauptmenü darge- 
stellt wird. Mit den Pfeiltasten 
wird die nächste Option ausge- 
sucht und mit SPACE bestätigt 

Da in dem Beispiel schon alle 
Bauteil-Namen und die Verbin- 
dungsliste fertiggestellt sind, 
sollte man sich zunächst die 
AIRLINE anschauen. Hier wer- 
den alle Verbindungen einge- 
blendet. Mit etwas Erfahrung 
können Sie bereits jetzt beur- 
teilen, ob Sie die Bauteile gün- 
stig plaziert haben. Der näch- 
ste Menüpunkt heißt OPTIMIE- 
RUNG. Hier werden überflüssi- 
ge Verbindungen gelöscht, aus 
Verbindungsknoten werden 
nach Möglichkeit Verbin- 
dungsketten erzeugt und die 
Leiterbahnen nach ihrer Länge 
sortiert. Mit VERBINDUNGEN 
ROUTEN kann nun der Router 



aktiviert werden (Routen her- 
stellen & Berechnen der Leiter 
bahnen). Es erscheint nun fol- 
gendes Menü: 



■ ■■'■ ■■ ■ .. m m ." r ■ '-.-' 



• ■ 



;Ä! Verbindungen neu routen 
- FehEverbindtmgen (Besiük< 

kungs- oder Schichtseite) 
*- Alternativen suchen 
% Layout Display 



Werden die Verbindungen neu 
hergestellt, so werden die 
Bauelemente vom Bildschirm 
gelöscht und die Leiterbahnen 
verlegt. Im Menüfeld werden 
die gerade bearbeiteten Ver- 
bindungen angezeigt und 
eventuell die Anzahl der Fehl- 
verbindungen angegeben. 
Nach dem AUTOROUTING 
schaltet das Programm in die 
Bfldschirmdarstellung um, und 
ein Punktraster ist zu sehen. 
Diese Punkte stellen im Origi- 
naleinen Abstand von 1/20 Zoll 
auf der Platine dar. Auf der un- 
teren Zeile werden die Koordi- 
naten sowie ein Mini-Menü ein- 
geblendet, in dem man vergrö- 
ßern kann. Dabei wird das 
Layout in einem kleineren Maß- 
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lerdings war laut Dokumenta- 
tion das Laufwerk immer noch 
stark dejustiert Obwohl in der 
Dokumentation zu Magic Disk 
auch erklärt wird, wie man das 
Laufwerk wieder mit Schrau- 
bendreher und etwas Finger- 
spitzengefühl in Gang setzt, 
haben wir uns entschlossen, 
unser Laufwerk verstellt zu las- 
sen, denn schließlich hatten 



stab dargestellt. Sollten sich 
eventuelle Fehlverbindungen 
in der Schaltung befinden, so 
können diese in der Bild- 
schirmdarstellung mit „F' ( ge- 
sichtet werden. Diese Funktion 
ist besonders für das manuelle 
Verschieben von Leiterbahnen 
sehr hilfreich. Ansonsten kann 
man versuchen, den Fehler 
durch ALTERNATIVEN SU- 
CHEN zu beheben. Sollte auch 
diese Option keinen Weg fin- 
den, den Fehler zu beseitigen, 
so wird der Menüpunkt FEHL- 
VERBINDUNG (B/S-Seite) 
ROUTEN aktiviert. Dabei wird 
schließlich eine doppelseitig 
kaschierte Platine benötigt, da 
die Fehlverbindung auf der Ge- 
genseite aufgelöst wird. Ist die 
Schaltung frei von Fehlern, so 
kann ein Ausdruck hergestellt 
werden. Diese Hardcopies der 
Bauelemente oder (hauptsäch- 
lich) der Leiterbahnen erfolgt 
über den seriellen Port auf ei- 
nen Epson-kompatiblen Druk- 
ker. Auch eine Liste der ver- 
wendeten Bauteile - die Verbin- 
dungsliste - läßt sich mühelos 
ausdrucken. Zunächst war ich 
sehr skeptisch, ob der Aus- 
druck der Leiterbahnen auch 
im richtigen Maßstab erschei- 
nen würde und ob auch richti- 
ge runde Lötpunkte ausge- 
druckt werden können. Doch 
das Ergebnis kann sich sehen 
lassen: Man erhält eine Kopie, 
die nahezu im richtigen Maß- 
stab (Einheit 1 /1 Zoll) vorliegt. 
Selbstverständlich lassen sich 



wir bisher nicht die geringsten 
Probleme, Knarf 



Positiv: Einfache Handha- 
bung, deutsche Dokumen- 
tation. 

Negativ: Meß kurve stimmt 
nicht immer mit Meßwerten 
überein, relativ hoher Preis. 



alle Daten auf einem Cartridge 
abspeichern. Bei Benutzung 
einer Floppy wird einfach vor 
dem ProgramTmname der Devi- 
ce-Name angegeben. 
Wie es nun weitergeht (Plati- 
nenherstellung), wird in der 
ausführlichen (in Deutsch ver- 
faßten) Anleitung erläutert. Es 
werden wichtige Tips und Hin- 
weise gegeben. Sogar der Ver- 
merk, die Säure usw. bei Son- 
dermüll-Sammelstellen abzu- 
geben (um die Umwelt nicht zu 
belasten), ist zu finden. 
Fazit: Quick Layout ist ein her- 
vorragendes Programm für 
Hobbybastler, die ihre Platinen 
selbst herstellen. Die Bedie- 
nung ist denkbar einfach, das 
Programm ist komfortabel und 
bietet sehr viele Variations- 
möglichkeiten. Für 98 Mark be- 
kommt man ein Programm, das 
dem User viel Arbeit erspart! 

Stefan Swiergiel 



Positiv: Bauteilbibliothek 
(47 Bauelemente); schnel- 
les Einblenden der Verbin- 
dungen; schnelles Routen; 
Optimierungsmöglichkeit; 
Alternativen suchen; manu- 
elles Verlegen der Leiter- 
bahnen möglich; Herstellen 
von doppelseitig beschich- 
teten Platinen; proportional 
richtige Hardcopy der Lei- 
terbahn (!); ausführliche 
deutsche Anleitung; günsti- 
ger Preis. 
Negativ: 



Ein neues Kopierprogramm 
für den Schneider CPC 



Programm: Copymaster, Sy- 
stem: CPC 464/664, Preis: 
Kassette 49 DM / Diskette 59 
DM, Hersteller: R.Schuster 
Electronic, Obere Münsterstra- 
ße 33, 4620 Castrop-Rauxel, 
Tel.02305/3770 



COPYMASTER ist ein benut- 
zerfreundliches Kopierpro- 
gramm, welches sich gleicher- 
maßen für das Kopieren von 
Disketten wie Kassetten ver- 
wenden läßt. Besonders inter- 
essant dürfte hier die Möglich- 
keit sein, daß Programme von 
Kassette auch auf Diskette und 
umgekehrt übertragen werden 
können. Auf diese Weise haben 
nun endlich auch die Compu- 
terbesitzer, welche sich erst 
später eine Disketten Station 
zugelegt haben, die Möglich- 
keit, ihre Programmsammlung 
auf Diskette zu arch ivieren. Lei- 
der lassen sich mit COPY-MA- 
STER nur Standard-CPC-Kas- 
settenfiles bearbeiten, so daß 
diese Kopiermöglichkeit bei 
den meisten kopiergeschütz- 
ten Programmen nicht ange- 
wendet werden kann. Im Test 
ergaben sich zusätzlich noch 
Probleme bei einigen Binärfi- 
les, welche einen gewissen 
Umfang bzw. einen speziellen 
Speicherbereich enthielten. 



spielt es keine Rolle, ob Textfi- 
les, Programmfiles oder sogar 
CP/M-Dateien auf der Diskette 
vorhanden sind- 
Um möglichst wenig Speicher 
des CPC zu belegen, liegt ein 
Teil von COPY-MASTER im Bild- 
schirmspeicher. Dadurch ist 
das seltsame Zeichengewirr 
auf der oberen Bildschirmhälf- 
te zu erklären. Da das Pro- 
gramm zur Bedienung bzw. zur 
Darstellung von Menüs nur die 
untere Bildschi rmhälfte nutzt, 
macht sich diese Eigenheit 
nicht negativ bemerkbar Der 
so gewonnene Speicher macht 
sich insbesondere bei der 
DISK-DISK Kopie bemerkbar. 
Bereits nach sechsmaligem 
Wechsel der Diskette ist deren 
gesamter Inhalt kopiert, Nach- 
teil ist jedoch, daß auch bei der 
DISK-DISK Kopie keine Forma- 
tierung durchgeführt wird. 
Etwas mager ist der Menüpunkt 
4, welcher zum Kopieren von 
einzelnen Files verwendet wird. 
Hierlassen sich keine ASCII-Fi- 
les kopieren, sondern lediglich 
Programm- bzw. Binärfiles, de- 
ren Bezeichnung bekannt ist. 
Alles in allem hatten wir uns von 
einem benutzerfreundlichen 
Kopierprogramm etwas mehr 
versprochen. Bis auf wenige 
Funktionen lassen sich Files 




Eine weitere Besonderheit des 
Programmes ist zu erwähnen: 
Es ist möglich, Sicherheitsko- 
pien von Diskette, die ja in der 
Regel wieder auf Diskette an- 
gefertigt werden, auf dem 
preiswerten Medium Kassette 
anzufertigen. Hierbei wird das 
Duplikat von Diskette Sektor 
für Sektor auf die Kassette 
übertragen. Kassetten, die auf 
diese Weise erstellt wurden, 
lassen sich selbstverständlich 
nicht direkt verwenden, son- 
dern können nur von COPY- 
MASTER wieder auf eine Dis- 
kette übertragen werden. Da 
COPY-MASTER in diesem Mo- 
dus Sektor für Sektor ablegt, 



wesentlich besser mit CP/M 
kopieren. Legt man jedoch 
Wert darauf, Programme von 
Kassette auf Diskette zu über- 
tragen, so findet man mitGOPY- 
Master durchaus eine brauch- 
bare Alternative. 

Frank Brall 



Positiv: Kopiermöglichkeit 
von Kassette nach Disk und 
umgekehrt, Diskettenback- 
ups auf Kassette möglich 
Negativ: Disketten werden 
nicht formatiert, Kassetten- 
Disketten Übertragung ar- 
beitet nicht immer 
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Programm: UTILITY C16, Sy- 
stem: C16, Preis: ca. 30 DM, 
Hersteller/Vertrieb: CSJ Com- 
putersoft, An der Tiefenriede 
27, 3000 Hannover 1 , Tel. 051 1 / 
886383 

Obwohl der C16 schon mit ei- 
nem recht umfangreichen Ba- 
sic-Befehlssatz ausgestattet 
ist; fehlt dem professionellen 
Programmierer oft das eine 
oder andere Utility. Die Firma 
CSJ hat nun ein Utility-Paket 
geschaffen, welches dem ge- 
plagten Anwender die Arbeit 
erleichtern soll, Das Utility be- 
steht eigentlich nur aus meh- 
reren kleinen Maschinenpro- 
grammen, welchezu einem File 
zusammengefaßt wurden. Zu- 
sätzliche Basic-Befehle wur- 
den nicht implementiert, statt- 
dessen wird das Programm 
durch einen SYS-Befehl akti- 
viert. Ein nachfolgender Para- 
meter gibt an, welche Funktion 
des Utility's aktiviert werden 
solL Die nachfolgende Tabelle 
gibt eine kurze Übersicht über 
die Möglichkeiten und Arbeits- 
weise dieses Programmes: 

Listsiop einschalten/ 
ausschalten 

Die Listroutine wird so modifi- 
ziert, daß jeweils nur bild- 
schirmweise das Listing aus- 
gegeben wird. Durch das Betä- 
tigen der RETURN-Taste wird 
die nächste Seite aktiviert. Auf 
diese Weise läßt sich relativ 
übersichtlich (soweit in Basic 
möglich) ein Listing überprüfen 
bzw. nach bestimmten Routi- 
nen absuchen. 

MERGE, ein Programm 
nachladen 

Dies ist sicherlich eine der 



wichtigsten Funktionen dieses 
Utility's. Ein Programm kann an 
das im Speicher befindliche 
Programm angehängt werden. 
Voraussetzung ist allerdings, 
daß die Zeilennummern des 
nachzuladenden Programmes 
größer sind als die letzte Zei- 
lennummer im Speicher. 

Floppy-Befehle 
abgekürzt 

Durch einen einfachen SYS mit 
entsprechenden Parametern 
kann jeder Fioppy-Befehl ab- 
gekürzt bzw. vereinfacht wer- 
den. 




UTILITY C16 
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OLD ? Programm 
retten 

Wem ist es noch nicht passiert, 
daß ein Programm „abgestürzt" 
ist? Oft hilft hier nur der Trick 
mit RESET und RUN/STOP. 
Nicht selten versagt jedoch 
auch diese Methode, und eini- 



ge Basic-Vektoren sind ver- 
stellt Mit dem OLD-Befehl wer- 
den die Basic-Vektoren nach 
einem RESET neu gesetzt und 
dadurch das Programm wieder 
gerettet. Besonders für Freun- 
de von Maschinen-Unterpro- 
grammen eine sehr nützliche 
Funktion. 

Bildschirm laden/saven 

Ein Bildschirm wird zusammen 
mit den Farbregistern auf Dis- 
kette abgelegt bzw. wieder ge- 
laden. Schade ist allerdings, 
daß hier kein Filename gewählt 
werden kann; es wird immerdie 
Bezeichnung „BILD" benutzt. 

Speicherbelegung 
ausgeben 

Eine Art neuer „FREE" -Befehl 
erlaubt das Ausgeben des be- 
legten Speicherplatzes, Dabei 
wird unterschieden, wieviel By- 
tes durch Programm, Strings 
und Array's belegt sind. 

Bildschirm invertieren 

Für besondere Effekte läßt sich 
über einen SYS-Befehl der 
Bildschirm schlagartig inver- 
tieren. 

„REM" invers 
markieren 

Zur besseren Übersichtlichkeit 
lassen sich REM-Befehle in« 
nerhalb eines Listings invers 
hervorheben. 

j 

CODIEREN/DECODIE- 
REN 

Mit Hilfe dieser Funktionen ist 
es möglich, ein Programm in 
codierter Form abzuspeichern 



bzw. wieder zu laden. Ein co- 
diertes Programm ist nicht lauf- 
fähig und kann ohne das Utility 
auch nicht wieder decodiert 
werden. 

Komfortabler Trace 

Durch diese Funktion läßt sich 
ein Programmlauf relativ gut 
verfolgen. Die erste Bild- 
schirmzeile zeigt ständig die 
gerade bearbeitete Zeile sowie 
den freien Speicherplatz an. Im 
Test zeigte sich jedoch, daß 
diese Funktion nicht bei allen 
Programmen anwendbar ist. 

Hardcopy 

Ebenfalls eine sehr wichtige 
Funktion ist HARDCOPY Hier 
kann der Bildschirminhalt in 
zwei verschiedenen Größen 
auf dem Drucker ausgegeben 
werden. 

Deutsche 
Fehlermeldungen 

Wer der englischen Sprache 
nicht mächtig ist, hat die Mög- 
lichkeit, die Fehiermeidungen 
des C1 6 auf deutsche Textaus- 
gabe umzuschauen, Statt REA- 
DY erscheint nun beispielswei- 
se „FERTIG". 

Alles in allem ist dieses Utility- 
Paket zwar nicht gerade der 
Hammer, jedoch stellt es für 
den Programmierer eine wirkli- 
che Erleichterung dar. Insbe- 
sondere durch den relativ gün- 
stigen Preis kann dieses Pro- 
gramm nur empfohlen werden. 

Frank Brall 



Positiv: Preis/Leistung, 

zahlreiche nützliche Funk- 
tionen, deutsche Dokumen- 
tation 

Negativ: Keine echten Be- 
fehle (nur Sys-Aufrufe) 





Programm: Platine ST, System: 
Atari ST, Preis: 698 DM. Her- 
steller: Data Becker GmbH, 
Merowingerstr. 30, 4000 Düs- 
seldorf 1 

Mit dem Programm PLATINE ST 
liefert DATA-BECKER das erste 
Leiterbahnen - Entfiechtungs- 
programm für den Atari ST aus. 
Platine ST wird zusammen mit 
einem 180 Seiten starken 
Handbuch und auf einer 3,5" 
Diskette ausgeliefert. Auf die- 
ser Diskette befindet sich das 
Hauptprogramm (Platine. prg), 
ein Programm, mit dem das Er- 
stellen einer Bauteilbibliothek 
möglich ist (def.prg) sowie ver- 
schiedene Demodateien. 
Platine ST arbeitet voll GEM- 
unterstützt, d.h., alle Operatio- 
nen können komfortabel über 
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die Maus gesteuert werden. 
Ausgaben können entweder 
auf einen Plotter oder auf ei nen 
handelsüblichen Matrixdruk- 



ker erfolgen, wobei Drucker mit 
Rückwärtspapiereinzug unter- 
stützt werden, wie z.B. der Star 
Nl 10. 



Nach dem Start von Platine ST, 
sucht man sich zunächst eine 
mit durch „DEFPRG" erstellte 
Bauteilbibliothek aus, die afs 
Grundlage für das weitere Ar- 
beiten dient, wobei sich auch 
schon eine fertige Bibliothek 
auf der mitgelieferten Diskette 
befindet. Anschließend lädt 
.oder ersteilt man eine Verbin- 
dungsliste, die besagt, wel- 
ches Bauteil mit welchem Bau- 
teil verbunden werden soll. Hier 
muß leider auf die sonst so 
komfortable Gem-Umgebung, 
bzw. auf die Maus verzichtet 
werden, d.h., alle Eingaben 
werden über die Tastatur ge- 
macht. In dieser Verbindungsli- 
ste kann man jetzt schon Steu- 
erzeichen fürden sogenannten 
Router, also den Programmbe- 
standteil, der hinterher die ei- 
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gentliche Platinen entflechtung 
vornimmt, einfügen, wie z.B. 
das Setzen von Barrikaden 
oder Ähnlichem. Als nächstes 
plaziert man die Bauteile auf 
den Bildschirm, was jedoch 
nun wieder über die Maus- 
steuerung erfolgen kann. Beim 
Verschieben von Bauteilen 
werden alle Verbindungen hin- 
terdem Bauteil hergezogen, so 
daß schon jetzt eine für das 
Bauteil günstige Lage ausge- 
macht werden kann. Diese so 
erzeugte Verbindungsliste und 
Lage der Bauteile kann nun 
ebenfalls auf Diskette abge- 
speichert werden. 
Anschließend wird der Pro- 
grammteil aufgerufen, der für 
die Entflechtung der Platine zu- 
ständig ist, wobei hier noch un- 
terschieden wird, ob dieser au- 
tomatisch oder manuell routet 
Bei Auto-Routen kann sowohl 
ein- als auch zweiseitig unter 
Bestimmung einer Voreugs- 
richtung geroutet werden. Der 
Router kann wahlweise auch 
die Manhattandistance be- 
rücksichtigen, bei welcher alle 
Verbindungen, die länger als 
die (bei nicht geraden Verbin- 
dungen) rechtwinklig zueinan- 
derstehenden Verbindungen 
ersteinmal übersprungen wer- 
den. 



Natürlich kann, wenn die Pla- 
tinge entgültig geroutet ist, die 
Ausgabe auf Diskette/Platte 
oder Drucker (im Maßstab 2:1} 
erfolgen, wobei alle Star- und 
Epson-Drucker unterstützt 
werden. Doch ist man bei der 
Platineausgabe nicht nur auf 
die bloße Ausgabe des Plati- 
nenlayouts beschränkt, auch 
die Lage alle Bauteile selbst, 
sowie eine Bauteilliste können 
ausgegeben werden. 

Für alle diejenigen, die nur mal 
in dieses Programm „rein- 
schnuppern" möchten, bietet 
Data-Becker die Alternative der 
Demoversion von Platine ST an, 
die alle Grundfunktionen des 
obenbeschriebenen Pro- 

gramms beherrscht, die jedoch 
nicht das Abspeichern von Pla- 
tinen auf Diskette erlaubt. Die- 
ses Programm kostet, entge- 
gen dem sicherlich nicht billi- 
gen Originalprogramm (698.-), 
nur 20,-, - für alle Gefegen- 
heitselektroniker sicherlich ei- 
ne lohnende Anschaffung! 

Hillbig 



Positiv: votf GEM-unter- 
stützt, flexibler Router 
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Line-Assembler 

für DRAGON 



Programm: DASM/DEMOIM As- 
sembler/Monitor, System: Dra- 
gon 32/64/200, Hersteller: 
Vertrieb: Compusense Ltd., 
PO. Box 1 69, 286D Green Lane, 
London N13 5XA, Tel (00441) 
882 0681 /6936, Preis: ca. 36 
Mark. 

Eines Tages beschloß ein klei- 
ner DRAGON-Freak, Assem- 
bler zu lernen, und kaufte sich 
den Assembler ALLDREAM. 
Und siehe da, der Assembler 
war gut, und so lernte er, damit 
perfekt umzugehen. Doch ei- 
nes schönen Tages meldete 
der Assembler mitten im Pro- 
grammschreiben plötzlich und 
unerwartet „FÜLL'. Sämtliche 
Versuche, den Quelltext zu tei- 
len und stückweise zu assem- 
blieren, scheiterten. Dann fiel 
plötzlich das Brit. Pfund unter 3 
DM und der Freak beschloß, 
sich einen neuen Assembler zu 
besorgen, und wagte es, sich 
DASM zu bestellen. 
So, Spaß beiseite, nichts ge- 
gen Alldream, den besten Edi- 
tor/Assembler aller Zeiten (mit 
zuwenig Quelltextspeicher). 
DASM/DEMON kommt als Dis- 
kette für DRAGONDOS oder 
DELTA DOS oderals Modul. Bei 
DASM handelt es sich um ei- 
nen leistungsfähigen Zwei- 
Paß-Assembler für 6809-Ma- 
schinensprache, bei DEMON 
um einen weniger komforta- 
blen Maschinensprache-Moni- 
tor. Als Editor wird der Basic- 
Editor des DRAGON benutzt; 
der Assembler wird erst gela- 
den, wenn man assembliert 
(bei Diskversion). Das Schrei- 
ben des Quelltextes geht somit 
ziemlich schnell von statten, 
wenn man den Basic-Editor be- 
herrscht Der EDIT-Befehl des 
DRAGON erweist sich beim 
Editieren von Assemblertexten 
als wesentlich effektiver ein- 
setzbar als zum Korrigieren von 
Basic-Programmen. Der As- 
sembler beherrscht neben den 
normalen 6809-Befehlen und 
deren Adressierungsarten 
(auch der fantastischen 'relati- 
ve to PC-Adressierung, die es 
erlaubt, relokative, d. h. frei ver- 
schiebbare MC-Programme zu 
schreiben) auch noch 17 As- 
semblerbefehle hinzu, die das 
Programmieren erleichtern. 
Diese sind folgende: 
(Klammeraffe): Ein (Klammeraf- 
fe) und fünf folgende Buchsta- 
ben oder Zahlen markieren ein 
Label. Labels müssen mit ei- 
nem Buchstaben beginnen, z. 
B. (Klammeraffe)LOOPI. Der 
Assembler akzeptiert nur die 
ersten fünf Zeichen nach dem 
'(Klammeraffe)', der Rest wird 
übergangen. 



END: Teilt dem Assembler mit, 
bei welchem Punkt er aufhören 
soll, zu assemblieren. Markiert 
das Quelltextende. 
EQU: Weist einer Marke ( Varia- 
ble) einen Wert zu, z. B. (Klam- 
meraffe) COUNT EQU $3A. 
Beim Assemblieren wird dann 
überall, wo der Assembler 
(Klammeraffe)COUNT findet, 
$3A abgelegt. 

RMB: RMB wird benutzt, um ei- 
ne bestimmte Anzahl Spei- 
cherzellen zu reservieren, ob 
um Listing oder als Variable ist 
egal. Beispiel: RMB 20 oder 
(Klammeraffe) ADRESS RMB 2. 
FCB: Diese Anweisung wird da- 
zu benutzt, 8 Bit lange Words in 
den Text zu setzen, z. B. FCB 
$8A,13 5 $FE 

FDB: Diese Anweisung ent- 
spricht FCB, schreibt aber 16- 
Bit Words. So wird FDB $OA als 
$OOOAJn den Speicher ge- 
schrieben. 

FCC: Die FCC-Anweisung kann 
ebenfalls wie FCB verwendet 
werden, sie bietet aber noch 
die Möglichkeit, Strings in den 
Text einzufügen: { Klamm eraf- 
fe)TAB1 FCC 27,65,12, „TEXT- 
TABELLE MIT STEUERZEI- 
CHEN". 

ORG : ORGteilt dem Assembler 
die Adresse mit, ab der der Ma- 
schinencode abgelegt werden 
soll, z. B. ORG $4000 hätte zur 
Folge, daß das Programm als 
$4000 assembliert würde. 
DSP: Display-Mode. Trifft der 
Assembler beim Assemblieren 
auf DSR so werden ab dort Mel- 
dungen beim Übersetzen auf 
den Bildschirm ausgegeben. 
DSP hat auch einen Parameter 
($0000 - $FFFF, kann wegge- 
lassen werden), der nach der 
Ausgabe der Quellzeile eine 
Warteschleife durchläuft. 

$FFFF bringt eine Maximum- 
verzögerung von etwa einer 
Sekunde. 

PRT: Trifft der Assembler auf 
PRT so werden alle Ausgaben 
auf den Drucker umgeleitet. 
Man kann zwei Kontroll bytes 
definieren, die am Anfang jeder 
Seite (siehe PAG-Befehl) zum 
Drucker gesendet werden: PRT 
7 r 13 schickt am Seitenanfang 
CHR$(7) und CHR$(13) zum 
Drucker 

OFF: Schaltet den Display-Mo- 
de ab. Trifft der Assembler nach 
einem DSP-oder PRT-Befehl 
auf OFF, wird nichts mehraußer 
Errors, die auftreten, ausge- 
druckt. 

ALL: Läßt den Assembler im 
DSP- oder PRT-Mode die zu as- 
semblierenden Befehle ausge- 
ben. 

ERR: Setzt DASM auf normalen 
Ausgabe-Mode zurück, d. h. es 
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werden nur noch Errors ange- 
zeigt. 

FML: DASM schreibt alls Bytes, 
Befehle, Speicheradressen 
und Quellzeilennummern. 




DATA LIMIT FX 




FMS: DASM schreibt nur Quell- 
zeilennummern und Befehle. 
PAG: Anzahl der Bildschirm-/ 



Druckerzeilen bei der Ausgabe 
des Textes, z, B. PAG 20 läßt 
DASM 20 Zeilen ausgeben, 
dann wart et er auf Tasten druck. 
Durch BREAK kann derAssem- 
bliervorgang unterbrochen 
werden. 

PPO: DASM schreibt Meldun- 
gen normalerweise erst im 2. 
Durchlauf (Zwei-Paß-Assem- 
bler). Mit PPO schreibt er schon 
während Paß 1 auf das Ausga- 
begerät. Hat man nun seinen 
Quelltext erstellt, dem bei der 
Diskversion ein 10 CLEAR X,Y: 
RUN „DASM. BIN" vorausgehen 
muß, gibt man RUN ein (beim 
Modul EXEC HCFFA). 

Die Parameter X und Y beim 
Start der Diskversion bedeuten 
folgendes: Da der Assembler 
die verwendeten Labels in den 
Stringbereich ablegt, muß man 
(Anzahl der Labels * 1 0} anstei- 
le von X reservieren. Y ist die 
Anfangsadresse des eigenen 
Code-Programms. Aber Vor- 
sicht, DASM benötigt leider 
auch Speicherplatz, wenn man 
wie ich die Diskversion benutzt, 



und zwar etwa von $6C00 bis 
$B000. Ansonsten kann man 
mit diesem Assembler sehr viel 
schreiben, da als Quelltext- 
speicher ja der Basic-Speicher 
dient, man hat also zuzüglich 
$2000 Bytes für DASM, $1 800 
für vier Grafikseiten (die man 
ebenfalls zurücksetzen kann), 
$400 Bytes für Labels und 
$C00 Bytes für System, Bild- 
schirm und DOS-Puffer noch 
$3700 Bytes für Quelltext. 
DEMON ist ein recht einfacher 
Monitor, der eigentlich nicht 
viel wert ist. Er besitzt eine 
Breakpoint-Funktion, die 

Breakpoints im RAM erlaubt 
und eine Hexmonitorfunktion. 
PILL MEMORY JUMP ADRESS, 
REGISTER, DUMP und MEMO- 
RY TEST sind nur eine schwa- 
che Beigabe. Dieser Monitor ist 
eigentlich noch nicht einmal für 
jemanden zu gebrauchen, der 
noch keinen hat. Die Tatsache, 
daß er mit dem Assembler zu- 
sammen für zehn Pfund ver- 
kauft wird, macht dies aberwie- 
der wett, denn der Assembler 



ist diese zehn Pfund schon al- 
leine wert, so daß man den Mo- 
nitor ruhig als Gratisbeigabe 
betrachten kann. Was mir be- 
sonders positiv auffiel, ist der 
schnelle Versand von COMPU- 
SENSE. Ich hatte die Bestel- 
lung montags abgeschickt und 
freitags den ASSEMBLER im 
Briefkasten, und das aus Eng- 
land!!! Dies ist eine Meisterlei- 
stung, an der sich sogar einige 
deutsche Softwarehäuser eine 
Scheibe abschneiden können. 

Lothar Fritsch 
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Programm: CSJ Turbo, Sy- 
stem: C1 6/Plus 4, Preis: 29.90 
DM, Herstellen CSJ Computer- 
soft Jonik, An der Tiefen riede 
27, 3000 Hannover 1, Telefon 
0511/886383 

Jeder Besitzer einer Commo- 
dore-Datasette kennt sicher- 
lich die gefürchtete Fehlermel- 
dung „LOAD ERROR". Diese 
Meldung des Computers weist 
darauf hin, daß ein Ladefehler 
entstanden ist und somit das 
Programm nicht geladen wer- 
den kann. Das Problem tritt be- 
sonders oft auf, wenn man ver- 
sucht, Programme zu laden, 
welche von einem anderen 
Computer bzw. einer anderen 
Datasette abgespeichert wur- 
den. In der Regel ist hier eine 
fehlerhafte Einstellung des 
Ton köpf es sowie das relativ un- 
sichere Ladeverfahren des 
C16 verantwortlich. Obwohl 
Datasetten eigentlich speziell 
für Commodore-Rechner ent- 
wickelt wurden, bestehen die- 
se meist nur aus einer billigen 
Elektronik. Auch die Einstel- 
lung des Tonkopfes ist je nach 
Hersteller, es gibt verschiede- 
ne Produktionsstätten (z.B. Ja- 
pan o. Taiwan), offensichtlich 
unterschiedlich. Um diese Da- 
tasetten genauer zu justieren, 
benötigt man normalerweise 
ein Oszilloskop und eine ent- 
sprechende Justierkassette. 
Da diese Werkzeuge wohl nur 
den wenigsten Computer- 
Freunden zur Verfügung ste- 
hen, hat die Firma CSJ ein Pro- 
gramm herausgebracht, wel- 
che auch dem Laien die Ein- 
stellung des Tonkopfes erlau- 
ben soll Das Programm nennt 
sich AZINIUTH-TAPE und wird 



zusammen mit einem TURBO- 

TAPE-Verfahren auf einer Kas- 
sette geliefert. Nachdem das 
Programm AZIMUTH getartet 
wird, erscheint eine Art Skala 
am unteren Bildschirmrand. 
Läßt man nun die Kassette wei- 
terlaufen, so flackert der Bild- 
schirmrand und ein entspre- . 
chender Meßzeiger. Ein Signal- 
ton soll nun dafür sorgen, daß 
man die Datasette richtig ju- 
stieren kann. Um dies zu be- 
werkstelligen, dreht man, wäh- 
rend das Band noch läuft, vor- 
sichtig den Tonkopf nach links 
bzw. rechts. Ziel ist es zu errei- 



chen, daß der Bildschirmrand 

möglichst ein ruhiges Blau und 
der Meßzeiger möglichst gar 
nichts anzeigt. Wir haben diese 
Einstellung vorgenommen und 
das Ergebnis mit einem Oszil- 
loskopen überprüft. Es ist uns 
tatsächlich gelungen, fast die 
Idealeinstellung zu finden. Al- 
lerdings gehört dazu schon et- 
was Fingerspitzengefühl und 
auch etwas Glück, denn das Si- 
gnal, nach welchem das Pro- 
gramm die Datasette unter- 
sucht, ist digitalisiert. Dies be- 
deutet, daß kleine Pegel unter- 
schiede nicht festgestellt wer- 



J Turbo-Tape 

Laden und speichern von 

Programmen mit 1 2f acher 

Geschwindigkeit 

ave your prograros up 

to 12 times faster 

Azimuth-Tape 

DatassetteJustage 
Datasette afigrtmertf 




den können, also nur eine Art 
Mittelwert eingestellt werden 
kann, Dies dürfte in der Praxis 
immer noch besser sein als 
überhaupt keine Einstellungs- 
möglichkeit, 

Das zweite Problem des C16, 
die langsame Datenübertra- 
gung, wird durch das Pro- 
gramm CSJ TURBO ausgegli- 
chen Im Vergleich zum norma- 
len Lade/Speicher-Verfahren 
wird mitters TURBO bis zu einer 
12fachen Geschwindigkeit ge- 
arbeitet, was sogar eine Kon- 
kurrenz zum Floppy-Laufwerjc 
bedeutet Nachdem TURBO ak- 
tiviert ist arbeiten somit die Be- 
fehle LOAD und SAVE mit der 
1 2fachen Geschwindigkeit. 
Dateiverarbeitung mittels 

OPEN wird allerdings von die- 
sem Programm nicht untertützt. 
Interessant ist auch das Lade- 
verfahren: Nachdem der Vor- 
spann geladen wurde, werden 
Programmname, Programmlän- 
ge sowie Prag ramm ende in 
HEX und Dezimal angezeigt. 
Der einzige Nachteil von CSJ 
TURBO ist allerdings, daß Pro- 
gramme, welche mit dem Pro- 
gramm abgespeichert wurden, 
auch nur mit diesem wieder 
eingeladen werden können. 

Frank Brall 
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ötli Day, 18 FJaxhilL Moreton, Wirraf, Merseyside L46 
7UH. 

Aackosoft, Postfach 31 1 1 k 23Ö1 DG Leiden, Holland. 
Aardvark* 10Q Ardleigh Green Raad,Hörnchurch, Essex 
RM11 2LG. Tel. (00 44 40 24) 41918, 
Activision Deutschland GmbH, Karistr, 26, 2000 Ham- 
burg 76, TeL: (Ö 40) 2 20 13 70, 

Addrctive Games, 10 Albert Road, Bournemoutb, Dorset, 
BH1 1B£ TeL: (0 0442 02) 29 64 04. 
Advance Software Pfbmötföns Ltd, 17 Staple Tye T 
Hariow, Essex CM18 7LX, Tel.: (0.0442 79) 41 24 41. 
Adventure Soft, Postbox 786, Sutton Coldfield, West 
MidlandsB75 7SL. Tel.: (004421) 3 7813 71. 
All American Adventure«: siehe US, Gold! 
Aliigata, 1 Orange Street, Sheffield S1 4DW. Tel.: 
{004 47 42) 75 67 96. 
Alpha-Omega: siehe CRLI 
AMC4feriag, Blücherstr. 17, 6200 Wiesbaden. 
Americana: siehe U.S. Gold! 

American Action AB, Box 1ÖÖ9Q, 200 43 Malmö, 
Schweden, 

AMS, -166*70 Wilderspcol Causeway, Warington WA4 
6QA, England. 

Amsoft, Brentwood House, 169 Kings Road, Brentwood, 
Essex, TeL: {0 04 42 77) 23 02 22. 
Anco, 85 Tile Kiln Lane, Bexley, Kent, England, 
ANF, Liberty House, 222 Regent Street, London W1R 
7DB. Engfand. 

Anglosoft, Postbox 60, Coverttry CV1 5SX> England. 
Arcana Software, Avondale Workshops, Woodland Way, 
Kingswood, Bristol, Avon 8S15 1QH, England. 
A + G* 44 Gasewick Läne, Uffington, Stairiford, Lines. 
PE9 4SX, England. 

Argus Press Software, Victory House k Leicester Place, 
London WC2H 7 NB. Tel.: (004 41) 4 39 06 66. 
Ariolasoft, Carf-Bertelsmann-Str. 161, Postfach 1350» 
4830 Gütersloh 1,TeL: (0 52 41) 8 01/ 
Amor Ltd, The Studio, Ledbury Place, Croydon, Sorrey, 
England. 

Artic Computing, Main Street. Brandesburton, Driffielrf 
Y025 8R1, England. 

Atari Corporation Deutschland GmbH, Postfach 1213» 
6096 Raunheim, Tel.: (06142) 41081. 
Atlantis,. 28 Station Road, London SE 25 5AQ> 
Audiogeiiic, 12 Chiltem Enterprise Centre, Station 
Road, Theale, Berks. RG7 4AA, England, 
A Whltlock, 36 Old Quarry Close, Rubery, Birmingham 
845 9TU, England. 

ÄVP Computing, Hocher Hill Moose, Chepstow, Gwent 
WP6 5ER, Tel.: (0044 2912) 54 29, 

B 

Andreas Bach I er, Postfach 429, 4280 Bocholt, Tel.: 

(0 28 71) 1830 88. 

Herbert Bauer, Am Permose rpfatz 6, 8000 München 82, 

Tel.: (089)43 4717. 

BSC Soft, 35 Maryiebone High Street, London W1M 

4AA. Tel-: (004 41) 580 55 77. 

Beau-Joliy, 19a New Broadway, Ealing, London W5 5AW 

Tel.:(0 0441)6 67 9710. 

Beebugsoft, PöstbGxSQ, St. Aföans, Herts.ALI 1 EX. Tel? 

(0 04 47 27)4 0303. 

Beyond, Lector, CourlThird Ffoor, 153 Faningdon Road, 

London EC1R 3AD. TeL: (00441) 83728 99. 

Bialke-Berendsen-Gliszczynski, Beimoorweg 2-4, 

2070 Ahrensburg, TeL: (0 41 02) 43940. 

Bignose, 320 The Knares, Basildon, Essex SS16 SSW, 

England. 

Blue Ribbon, Sifver House, SUver Street, Doncaster, 

South Yorkshire DM1 1HL, England, 

Britannia, Unit M28, Cardiff Workshops, Lewis Road, 

Cardiff C1 1 5EB, TeL: (0 04 42 22) 48 1 1 35, Wales. 

Bubble Bus, 87, High Street, Tonbridge, Kernt TIM9 1 RX. 

TeL: (004 4732) 3559 62. 

Budgie, 1 Orange Street, Sheffield S1 4DW Tel.: 

(0 04 47 42) 75 5798, 

Bug-Byte, siehe Argus Press Software! 




Camel Micros, Well Park, WilJeys Avenue, Exeter, Eng- 
land. 

Cascade Games, Harrogate HG1 5SG, England. 
CCD, Karin Meyfeldt, Schöne Aussicht 41, 6229 WalluL 
CDS, CDS House, Beckett Road r Doncaster DN2 4AD, 
England, 

CCS, 1 4 Langtort Way, London, SE3 7TL, England. 
Central Solutions, 121 London Road, Knebwonth,Herts. 
SG3 6EW, Englahd, 

Ce TEG Tradmg GmbH, Lange Reihe*29, 2000 Ham- 
burg 1. 

Chaiksoft, 37 Willhowsea Road, Wtircsster WR3 7QR 
TeL: (0 04 4905} 551 92. 

Cheetah Marketing, 1 Willowsbrook, Science Park, 
Crickhoweii Rd, SL Melfons, Cardiff. TeL: (0 04 42 22) 
77 73 37. 

GhildspFay, 2 Söuthvie& Drive, Uckfield, Sussex TN22 
1TA. TeL: $04 48 25) 4202. 
Ciriemaware: siehe Mi rrorsoftl 

Cläres, 98 Mid die wich Road, Rüdheath, Northwtch, 
Cheshire CW9 7DA. Tel.: (004 4606) 4 BS TL 
Classics, siehe: Elite! 

Cfwyd Adventure Software, 14 Snowdon Avenue, Sryri» 
y-BaaL Nr Mold, Glwyd CH7 6XZ, Wales, 
Com idos Software, Krefelder Str. 289, 4100 Duisburg- 
Rheinhausen, 
Computer Novels: siehe American ActignE 
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Computer Corieepts, Gaddesden Place, Hemel Hemp- 
slead, Herts, HP2 6EX + teL: (0 04 44 42) 639 33. 
Computer-Service, Thomas MO Her, Postlach 2526, 
7600 Öffenburg, Tel: (07 81) 7 6921. 
Computer Shop, Landsberger^ 104, 8000 München 2 t 
TeL: (089) 5 02 24 63, 

Computer Soft, R Nethercot, 2 Chantry Close, Sunder* 
land SR3 25L. 

Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330 MQhlheim/ 
Ruhr, TeL: (02 08) 49 7169, 

Comsoft (ComSOFTK PuggenBtr. 4, 8901 Städtbergen 2. 
CP Software, 15 Despard Road, London N19 5NR Eng- 
land 

Creative Spärks, Thompson House, 296 Färnborough 
Road, Färnborough, Hants. Tel: (0044252) 5433 33. 
CRL T CRL Groüp PLC f CRL House, 9 Kings Yard, Garpen- 
ters Road, London E15 2HD. TeL: (00441) 533 29 18. 
CSJ Computersoft, An derTiefennede 27, 3000 Hanno- 
ver 1, TeL; (0511) 88-63 83. 

D 

Database Software, Europa House, 68 ehester Road, 
Hazel Grove, Stockport, TeL: (00 44 61) 4568383, 
Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Düsseldorf. 
Data Beutner KG, Hayptstr. 10-14, 2217 Ketlihghusen, 
TeL: (0 48 22) 22 21. 
Delta 4 Software, siehe: CRL! 

Deltarho Software, 12 Ennersdate Rq&& London SE13 
6JD, England, 

Detlev Schwartz, Marschaüstr. 4, 8000 München 40. 
Digital Integration, Watchmoor Trade Centre, Watch- 
moorRoad, Pemberley, Surrey GU16 3AL, Engfand. 
Digital Precrsion, 91 Manor Road, Higham Hill, London 
E17 SR4, England, 

Digital Research, Hansastr. 15, 8000 München 21. 
Dmosaur Software, 41 Cheney Way, Chesterton, Cam- 
bridge CB4 1UE TeL: (0044223) 32 22 44, 
DK f Tronrcs, Unit 2, Shire Hill, Indüstrial Estate, Saftroh, 
Waldon, Essex. TeL: (0 04 47 99) 2 63 50. 
DLM Educational Software, OneDLM Park, Allen, Texas, 
75002 U.S.A. 

Domark, 204 Worple Road, London SW20 8PN. Tel: 
(0 04 41)94756 22. 

Döbbelin & Böder, Wlckenerstr. 50, 6093 Flörsheim. 
Drebenstedt Computersen/ice, Eisenstt 1, 
4006 Erkrath 2, TeL: (0 2104) 31679. 
DTM, Bornhofenweg 5, 6200 Wiesbaden. 
Duckworth, The Old Piano Factory, 43 GtoucesterCreSr 
cent, London NW1, England. 
Düsi Software, Meisenweg 6, 7073 ; Lorcft. 
Dureü Software, Castle Lodge, Castle Green, Taunton 
TA1 4AB. 

DW Software, 62 Lascailes Avenue, Wtilthernsea, North 
Humberside, HÜ1 9 2EB. TeL: (00 44 96 42) 20 70. 
Dynamics Marketing GmbH, Postfach 1120ÖS, 2000 
Hamburg 11 




EBG T Rosenkavalierplatz 12, 8000 München, Tel.: (0 
91 90 47. 

Eclipse Software, 79 Ardrossän Gardens, Worcester 
Park Sürrev KT4 7AX, 

EDV-BV GmbH, Wörnbergstr. 44, 8473 Pfreimd. 
Eidensoft, HaltFami, North Othendon T Upminster, Essex, 
TeL: (00441)4781291. 

Eigen Software, 45 Bancroft Read, Widnes, Cheshire 
WA8 OLR. Tel.: {00 44 51) 4 23 62 01 ■ 
Electric Dreams, 31 Carlton Crescent, Soüthampton, 
TeL: (0 04 47 03) 31 6924, 

Electronic Won, Postbox 13428, Columbus/Ohio, 
43213, Ü.S.A. Tel.: 614-8649994. 
Site Systems Ltd r Anchor House, Anchor Read, Aldrid- 
ge, Walsall, WS9 8PW, West Midlands, Tel: (0 04 49 22) 
55852. 

Endurance Games, 28 üttle Park Gardens, Enfield, 
Middlesex EN2 6 PG, England. 

English Software, 1 North Parade, Parsonage Gardens, 
Manchester M60 1 BX, England. 
Enterprise Computers GmbH, Sonnenstr. 3, 8000 Mün- 
chen 2. 

Eurogold, Oaimlerstr: 11, 4044 Kaarst 2. 
Eurosystem, Parkweg 6, 6717 gn Ede, Holland, 



Firebird Software, 74 New Oxford Street, London WC1 A 

1PS, England. 

Firstiine Software, 2Ö6 Great North Road, Eaton, Socon, 

St. Neots, Cambridgeshire PE19 3EF, Tel.: (0 04 44 80) 

213969. 

Fügus, Friesenstr. 14, 3000 Hannover 1, 

Fridaysoft, Unit F, The Maltings, Station Road, Sawbrid- 

geworth, Nerts, CM21 9JX, England. 

PTC, siehe: Gargoyie Games! 

Axel Fuchs, Gaisbergstr. 36 , 6900 Heidelberg, TeL: 

(0 62 21)2 6699, 

Fun-Tastic Mail Order, Mütferstr. 44, 8000 München 44, 

Tel.:(0 89)2 60 9593, 



Gamesoft, Hospitalstr; B, 6450 Hanau, TeL: (06181) 

252381. 

Gargöyle Games, 74 King Street, Dudley, WestMidlands 

DY2 8QB. TeL: (0 04 43 84) 23 7222, 

Gepo-Soft, Gertrudenstr 31, 4220 Dinslaken. 

Gemini, Gemini House, Concorde Road, Exmouth, EX8 

4RS, England. 



Gigge Electronics, Schneefemerririi 4, 8500 Nürnberg 
50, 

Güsoft, 2Park Crescent, Barry S. Glam. CF6 8HD, TeL: 
(004446) 73 27 65. 

Global Software, Postbox 67, London SW1T1BS, TeL: 
(0 04 41)2281380; 

Golden Games, Heinrlcftstr. 26, 3000 Hannover '% 
TeL: (0511) 34 47 71, 

Grand Slam: siehe Argus Press Software! 
Gremiin Graphics, Alpha House, 10 Carver Street, Shef- 
field S1 4FS, TeL: (0 04 47 42) 753423. 
GST, 91 Hight Street, Longsfanlon, Cambridge CB4 
5BS, TeL: (0 0449 54)81991. 
Joachim Guenster, Mühlenstr 12, 5431 Bode 

H 

ha-ku-soft> Bahnstr. 38, 4000 DÜsseidorf 1 , TeL: (02 11 ) 
3235 55, 

H+B EDV, Olgastr. \, 7992 Tetnang 1, TeL: (0 75 42) 

63 53 

HCSS, 28 Hftchm Street, Bigg!eswade,TeL: (0 04 47 67) 

318844, 

Heart-Ware GmbH, Mühlbachstr. 7, 6393 Wehrheim 2. 

Heimcomputer-Shop, Waldeck Vertriebs-GmbH, TüI- 

penstr 30, 2870 Delmenhorst, Tel,: (042 21) 164 64. 

Helmsoeth, Fraun hoferstr. 13, 8000 München 6. 

Headlines p.r., 23-25 Castlereagh Street, London W1 H 

5YR, Tel.: (0 0441) 2583999. 

Hewson Consultants, 56b Mflton Trading Esfate, Mllton 

Abingdon, Oxon OX14 4RX, TeL: (0 04 4235) 83 29 39. 

HisofL The Old School, Greenfield, Bedford, England. 

Ing. W. Hofacker, Tegernseerstr/18, 8150 Holzkirchen, 

TeL: (0 8024) 73 31. 

Hyper Soft, Hauptstr, 44, 5441 Auderath. 

Ifi, Helmut Stechmann, Sonntagstr. 20, 2152 Horrtebyrg, 

TeL: (0 4163) 2176. 

lmagine Software Ltdi 6 Central Street, Manchester M2 

5NS r TeL: (00 44 61 ) 8 34 39 39. 

Incentive, 54 London Street, Reading, Berks. RG1 45Q ? 

England, 

Infogrammes (Frankreich), 79 Rue Hypölyte-Kaha 

61 900 VHleurbanne. 

Infogrammes (England), Mitre House, Abbey Road, 

Enffeld, Middlesex EN1 2RQ. 

Initiative Managers, 96 Worcester Road, Malvern, Wor- 

cestershire, England. 

Integral Hydraulik^ Com puter-Dj Vision, Am Hochofen 

108, 4000 Düsseldorf 11. 

intereeptor Micros, Lindon House, The Green, Tadley, 

Hampshire, TeL: (00 44 73 56)^71145. 



Jodan's Software, 68 Dinglel^erry, Olney, Bucks. MK46 

SET, England. 

Joysoft, Humboidtstr. 4, 4000 Düsseldorf, TeL: (02 11) 

6ÖÖ14Q3. 







K 

Kingsoft, Schnackebusch 4, 5106 Roetgen, TeL: 
(0 2408)5119. 

Gerhard Knupe, Postfach 354, 4600 Dortmund, Tel.: 
(0231) 52 80 33. 

Koldeweyh, Direct Marketing, Postfach 4164, 7302 Ost- 
ftldern 1,TeL: (0711) 4420 03-05. 
Kbnami GmbH, Berner Sir. 77, 6000 Frankfurt 56 
Kdrona-Soft, Wöstmannweg 6, Postfach 3115, 4830 Gü- 
tersloh 1 T TeL: (0 5241) 4 62 36, 

Kosmos, 1 Pilgrims Close, Hartmgton, Dunstable, Bed- 
fordshire LU5 6LX England. 
Kraml, Degengasse 27/16, A-1 160 Wien. 
K-Soft, 11 8 Kingsway, Ossett, West Yorks hire WF5 8HQ, 
Engend. 

Kuma Computers, 12 Horseshoe Park, Pangbourne, 
Berkshire, TeL: (004473 57) 4335 




Labocbrome, Rue de Fragnee 173, 4000 Lüttich, Bel- 
gien. 

Langenscheidl-Veriag, Neusser Str. 3,-8000 München 
40, TeL: (089) 3 60 96 -2 85. 

Leisure Genius, 3 Montagu Row, London W1 H 1 AB, Tel.: 
(004 41)935 46 22. 

Lerm Software, Dept. YC, 10 Brunswick Gardens, Corby, 
Nprthants, England. 
Level 9, siehe Rainbird/Flrebird! 
Lightnfng Distribution Ltd, 841 Harro w Road, London 
NW10, England. 

Llamasoft, 49 MotintPbasant,Taddy, Hants. RG26 6DN, 
England. 

Lothlorian, 222 Regeht Street, Liberty House, London 
W1R 7DB, England. 

Karsten G. Ludwig, Dreieichstr, 27, 6057 Dietzenbach, 
TeL; {0 €074) 2 92 37. 
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MacmiUan Software, 4 Middle Essex Street, London 
WC2R 3LF, England, Tel.: (004 41) 8 36 6633. 
Magnam Products, Highlands*, SpencerWood, Readfng, 
Berks. RG7 1AH, TeL (004 4734) 88 31 93. 
Magnificent Seven, 21 Upfteld, Horiey F Surrey, RH 6 7JY, 
England. 
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GAME OVER 












Mandarin Adventu res, 14 Langton Glose, Woklng, Sur- 
rey GU21 3GJ, England. 

Mariech Software Communications Ltd, Martech Hau- 
se, Bay Terrae e, Pevensea Bay, East Sus3exBN24 6EE, 
TeL: (ÖÖ4 4273) 69 22 24. 

Mascen Software; GSA Cyf 17 Maas, Nott Caerfyrddin, 
Dyfed SA31 1PG d Wates. 

Mastertrünlc, KaiserOttorWeg 1S r 4770 Soest, Tel.; 
(02921) 75020. 

Matoga Software, Nebelhomsta 46, 8900 Augsburg. 
Melbou rne Hoose, Castle Yard House, Castle Yard, Rich- 
rnond, Surrey TW10 6TF, England, 
Metacomco, 26 Portland Square, Brisfof BS2 8RZ, Tel,: 
(0 04 42 72) 42 87 81. 

MGA Microsystems, 140 Hightstreet, tenterden, Kent 
TN3Ö6HT, Tel.; (00 44 58 06) 42 78. 
MicrodeaLLtd, 41 Truro, Road, St Austeil, CornwaHPL25 
5 JE, Tel,: (004 47 26) 68020. 

Micro-Händler» Mafmedyer Straße 27, 4050 Mönchen- 
gladbach, Tel,: (02 61) 66 50 96-98, 
Micro Music, 3t Michaefs Chambers, Spurriergate, York 
Y01 1QR, England. 

micro-partner, Westen kamp 26, 4830 Gütersfon 1, Tel,; 
{052 41)46311. 

MicröPhase, NymphenburgerstrV 178, 8000 Mün- 
chen 40. 

MicropooL 4 Mercury House, GaTieva Park, Atderma- 
sfon, ßerks, RG7 4QW, Engtand. 
MicroPro (Microproh Berg-äm-Laim-Str. 127, 8000 
München 80. 

Micro Prose, Dalmlerstr, 11, 4044 Kaarst 2. 
Microsoft, Eschen str 8, 8028 Tauf Kirchen. 
Microsphere, 72 RoseberryRoad, London N102LA, Eng- 
land, 

Micro-Tech, 88 Whitefey Spring Crescent, Össeü, West 
Yorkshire WF5 ORF, England, 

Mlkro-Gen, Unit 10, The Western Centre, Brackneil, 
Berks, TeL: (004 43 44) 42 73 1 7, 
MI nd Games, siehe: Argus Press Software! 
Minerva Systems, 69 Sid weil Street, Exeter, Devon §X4 
6PH, England. 

Mirrorsoft, Maxwell House, Wo rshlp Street, London 
EC2A2EN T TeL: (0 04 41) 3 77 46 00. 
Mosaic Software, 187 Upper Street, London N1 IRQ, 
England. 

M & T~Software-Verlag, Hans~Pinsel-Str. 2, 8Ö13 Haar. 
MüHer Hard- und Software, Raunstr. 8, 7032 Darmsheim. 
MüJtisoft, Berrenratherstr. 354, 5000 Köln 41, Tel.: 
(02 21) 41 77 89. 

Mupados, Unit 11, Uambed tndustrial Estate, Tregarön 
Road, Larhpeter, Dyfed SÄ48 8LT, TeL: (004 45 70) 
42 28 77. 

N 

Nabitchf, Merseysrds Innovation Centre, 131 Mount 
PleasanL Liverpool L3 5TF, England, 
Michael Naujoks, Rottmannstr, 40, 6900 Heidelberg, 
TeL: (0 62 21) 4 68 85- 

Nemesis, 10 Carlow Road, Ringstead, Kettering, 
Norfhants, NN14 4DW, England. 

New Goncepts, c/o SJ.D. Unit 10 Imperial Studios, Im- 
perial Road, London $W6, England. 
New Generation Software, Bath BA2 4TD, TeL: 
^00442 25) 31 69 24, 

isiewstar Software, 22 Middieton Road, Brentwood, 
Essex, England. 

Nexus, DSB House, 30 The High Street, Beckenham, 
Kent BR2 GXW, England. 

Nrdd Valley Micro Products Ltd., 4AA9 f horp Arch Tra- 
dmg Estaie, Wetherby, West Yorkshire LS23 7BJ. Tel.; 
Boston Spa (004 49 37} 8446 61 . 
Novagen Software Ltd, 142 Alcester Road, Birmingham 
B13 8HS, England. 

No Man's Land/Jnnelec, 110 Bis Avenue du General Le 
Giere, 93506 Pantln Cedex, Frankreich. 
Nu Wave, siehe: CRL! 



Ocean Software, Ocean House, 6 Central Street, Man- 
chester M2 5NS, TeL: (00 44 61) 8 32 6633. 
Odin Computers, The Podium, Steers House, Canning 
Place, Liverpool Merseysrde L18 HM, Engtand. 
Off The Hook, 84 t HarrowRoad, London NW 10, England. 
Omikron, Erlachstr. 15, 7534 Birkenfeld 2, Tel.; (07082) 
5.3 86, 

Orpheus, 2 ForehiH, Ely, Qambfidgeshire CB7 4A£\ TeL: 
(0Q4 43 53) 6 7724. 



Paiace Software, 275 Pento nvfiie Road, London N1 9HL, 
Tel.: (0 04 41) 2 78 07 51; 

Patantir Products, 60 St, LUkes Road, Bedminster, Bri- 
stol, England. 

Panda-Soff, Uhlandstr. 195, 1000 Berlin 12. 
Personal Computers, Bridge Street, Eversham, Worce- 
stershire WFtlt 4RY TeL: (0 04 43 86} 4 19 89, 
Personality Computer Technik, Karlsstr. 63, 7710 Do- 
naüeschingen, TeL: (Ö771) 7134. 

Pho^nlXi 14 V^rnon Road, Bushey, Herts WD2 2JL, Eng- 
land. 

Pirhanha, Richard Bason, 4 Little Essex Street, London 
WG2R 3 LR TeL: (004 41) 8 36 66 33. 
Players* Mercury House, Cafleva Park, Aldermaston, 
Berkshire RG7 4QW, TeL: (00447356) 71600, 
Power Software-Boutique, Eschenheimer Landstr. 84 f 
6000 Frankfurt 1, Tel.: (Ö69) 5940 93. 





Probe Soft, 155 Mitcham Road. London SW17, Tel: 

(0 0441) 672 9179. 

Profisoft, Sutthauser Str- 50-52, 4500 Osnabrück, Tel.: 

{0541) 5 39 05. 

PsienÖfiCj 37CottesnlöreRoad, Hessle, North Humber- 

side HU13 SJQ, Tel.: (0 04 44 82) £4 91 87. 

Psion, Psion House, Harecourt StreetXdndon W1 H 1 DT, 

TeL: (0 04 41)7 23 9408, 

PSS Software, 452 Sloney Stanton Road, Coventry CV6 

5DG I Tel.-(0Ö4 4203) 66 75 56. 

Psygnosis, IstFloor, Port of Liverpool Bu^ding, Pier 

Head, Liverpool L3 1 BY, England 

Pyramide Reo Promotions, 28 Waverley Grove, London 

N3, England. 

tj : 

Quicksilva, siehe: Argus Press Software! 



Rainbird, 74 New Oxford Street, London WC1A 1 PS r Eng- 
land, 

Reacteur; stehe Anolasoft! 

Real Time Software, Prospect Hou$e } 32 Sovereign 
Street, Leeds LS1 4BJ, TeL: (0 04 45 32) 45 89 84. 
Red Rat Software, Postbox 12, Prescot Merseyside L35 
5HG, England. 

Renner Software, Postfach 920, 4440 Rheine, Tel.: 
(0 5971) 81592. 

Reo Promotions, siehe: Pyramide! 
Rino, 1 Orange Street, Sheffield 4DW, Tel.: (0 044742) 
75 57 96. 

Robcom, siehe; Micro-Händler! 

Robico T 3 FairEand, Llantrisant r Mid-Glamorgan CF7 
8QH, England. 

Robtek Ltd T Unit 4, fstewOrth Business Complex, St. 
John r s Road, fsleworth, Middlesex, England, 
Romantic Robot, 71 Dyan Road, London NWS 7DR, Eng- 
land. 

Roybot, 45 Hullbridge Road, Rayleigh, Essex SS6 9NL, 
England. 

RTS, Roland Toonen-Software ä Postfach 31, 41 78 Keve- 
laer. 

Rübicon Computer Systems, 11 Banerdale Road, Shef- 
field S7 : 2DJ,TeL: (0 04 47 42) 58 36 65. 
Ruötiware, Dafmlerstraße 11, 4044 Kaarst 2, TeL: 
(02101) 60040. 



Schoöl Software, Meadowvale Estate, Rahe^n, Ltme- 
r^ck Irland 

Saga, 2 Eve Road, Wbkfng, Surrey GÜ21 4dl^ Tel.: 
(00 44 48 62) 2 29 77. 

Session Development^ 12 Falmouth Road, Congleton, 
Chesh(reCW12 3BH Tel.: (0 04 4260) 27 99 21. 
Sllver Soft, Studio 7D, Kings Yard, Carpenters Road, 
London E15 2HD, Tel.: (0 04 41) 985 56 14, 
Simtron, 4 Clarence Drive, East Grinstead, West Sussex 
RH19 4RZ, England- 

Sinclair Deutschland, Jürgen Schumpich, Jägerweg 10, 
8012 Öttobrunn, TeL: (0 89) 609 50 74. 
Sinclair Research, Mifton HafL Mifton, Cambridge, Eng- 
land. 

Sm il in g Software, 26 Dale Road, Marple, Stookport SK6 
6HA, Tet . : (00 44 61 ) 4 27 52 45 . 
Softek IntemalionaL 12/13 Hennetta Street, London 
WC2E, England, 

Softfirm, 21 Ashbo ume Watt Thatcham, Berks. RG13 
4SJ, England. 

Softtraining, Fasangartenstr 4 t 8000 München 83. 
Software Projects, Searbrand Complex, Alerton Road, 
Woolton, Liverpool L25 TSR TeL: (00 44 51 ) 4 28 93 93. 
Software Technologf es Deutschland, Bemt-Nottke-Weg 
19, 8000 München 81. 

Sparklers, CSD, Unit B 11 , Armstrong Mall, The Summft 
Centre, Southwood, Farnborough, Hants/GU14 ONP T 
England. 

Star Division OHG, Zum Elfenbruch 1 ,2120: Lüneburg. 
St. Brtde's School Software, Burtonport, County Done- 
gal, Irland. 



Supertör Software, RegeÄ Höüse, Skfrrnef Lane r Leeds 

LS7 1AX t England. 

Super Soft, Winchester Hause, Canjiing Roäd, Weaid- 

stone T Harrow, Middfesex HA3 7SJ, TeL: (00441) 

8 61 11 66. 

Sybex-Veriag, Postfach 300961, 4000 Düsseldorf. 



39 Steps: s, Ariplasöfti 

Talent Söftv^are^ Gurran Buildings, 101 St James Road, 
Glasgow G4 pNS, Schottland, 

Tasman, Springfleid House, Uyde Terrace, Leeds LS2 
9LN, Englands 

Tatung Einstein Ldt, Stafford Park 10, Teiförd. Shröpshi- 
fe TF3 5 AB, TeL: (0 04 49 52) 61 31 11. 
TBD, Units 18-20, Rosevale Road, Parkhouse Industnal 
Estate, Newcastie under Lyme, Tel.: (004 47 82) 
62 03 2t. 

Team Mate Software, Debden Green, Saffrön Wafden, 
Essex GB1 1 3LX T Tel.: (0 04 43 71 ) 83 08 48. 
The Edge, 31 Maiden Lane, Covent Garden, London 
WC2E8HL, Tel.: (0 04 41) 24014 22. 
The Games Software, Postfach, 3440 Eschwege, TeL: 
(056 51) 30011, 
Thor, siehe: Rainbird) 

Thorn EMI, Maarweg 231-233, 5000 Köln 30. 
Time-Soff, Sophlenstr. 32 3 7000 Stuttgart 1. 
Topaz Computer Systems, 70 High Street, Saxilby Lln- 
cpjh LIM1 2HA, England, 

T.$, Datensysteme, Denrusstr 45, 8500 Nürnberg 80, 
Tel.: (0011) 288286. 

Trinlty Software, 117 Birchfiefd Road, Perry 8af, Birming- 
ham B19 TLL, England. 

U 

Ubi Soft, 1 Voie Fefix, Ebou£, 94Ö00, Creteil, Frankreich. 

TeL: (00331)43392321, 

Ultfmate Play The Game; Äsnby-De-La-Zouch, Leicester 

LE6 5M TeL: (0 0445 30) 41 14 85. 

Uttrasoft, Vtennhauser Allee 218 f 4000 Düsseldorf 12. 

WS, Gold, DaimlerstralkrU 4044 Kaarst 2 T TeL; £021 01) 

6 00 40. 




Vannia 133 Boroughbridge Read, York Y02 6AA, Eng- 
land. 

Vidipix, 125 Occupatfon Road, Corby^ Northahts, NN17 
1 EG, England. 

Virgin Games, 2-4 Vernon Yard, 119 Portobelto Road, 
London W11 2DX, TeL: (0 0441) 7 27 80 70. 
Vobis, 4100 Aachen, TeL: (02 41) 50 0081, 
Vortex Software Ltd, Unit 2/3 Hoiford Way, Holford, Bir- 
mingham E6 7AX; England.* 

w 

War on Want (Hilfe für Dritte Welt), Three Castles House, 
tLondon, Bridge Street, London SE1 9UT,TeL: (0 0441) 
4 03 22 66 - nach Toby Robinson fragen! 
Weeske Computer Electronic, Potsdamer Ring 1Ö, 71 50 
Backnang. 

Peter West Records, Am Heerdter Hof 15, 4000 Düssel- 
dorf 11, Tel.: (02 1 1) 502131. 

DipL-Ing. Ulrich Weyers, Dahlienweg 12, 4800 Bielefeld. 
Willow Software, Tne Willows, Wri ngton Lane, Conges- 
bury, Brlstoi BS19 5BQ; England. 
W*tch Systems AG, Eidmattstn 36, 8032 Zürich, 
Schweiz, Tel.: (0Q 41 ) 12 51 14 15. 
Wizard Computer Games, Alpha House, 10 Ganzer Street, 
Sheffield S1 4 FS, TeL: (0 04 47 42) 76 29 12, 



XRL 10 Sunnybank Road, Sutton Coldfield, West Mi d- 
lands, Tef.: (00 44 21J 3 82 60 48. 



ZS Soft, Microtrading, Nonntal 11, 8240 Berchtesgaden, 
TeL: {0|6 52) 630 61. 
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Commodore 64 Kassette und Diskette 

Plus 4 Kassette und Diskette 

Atari ST und AMIGA 

Schneider CPC Disk 






H i?*3 



Spitzen 

len&itf! 
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. Sie gegen bildhübsche 

Mädchen. Wenn Ihre 
kein Geld mehr hai, muB sie ein 
Kleidungsstück als Pfand ablegen 
Sie können zwischen vier (! !) 
verschiedenen Mädchen wählen, 
deren Spielweise auch grundlegend 
verschieden ist 



*s* 



"Gute Grafik und flüssiger Spielverlauf machen 
HOLLYWOOD POKER trotz der bekannten Spiel- 
dee zu einem interessanten Spiel — und das 
tcht nur für die großen Rechner, sondern auch 
den C-64 . . ." (ASM 1/87). 
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MES Prodükte/rhaften M hQf <üueÜE KARSTADT 

en Computershops i 



e in allen gutsorti 
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d im guten Vers and ha 
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Er ist der Herr der zehntausend Welten. Und jetzt will er auch 
der Herr Deiner Welt werden. Der Machtwächter. Er ist fast i 
unbesiegbar. Er hat alles unter Kontrolle. Und wer ihm in die ' 
Quere kommt, bezahlt dafür mit seiner Energie. Doch auch ein 
Machtwächter kann geschlagen werden. Aber Mut alleine reicht 
nicht. Dazu braucht man eine perfekte Strategie. The Sentinel 



gibt es für den C 64. Und wer mehr über unsere Spiele wis- 
sen will, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu. 



I Name 



I 



Straße 
PLZ_ 



Ort 
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I An: ariolasofl, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Gütersloh. 

I 

I 



■ 



^rnffliRGi 




CO 
cvi 



CO 



